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•£1
TUTTI I BAMBINI SOGNANO DI DIVENTARE GRANDI UOMINI.

SENZA IL VOSTRO AIUTO, MOLTI BAMBINI TALASSEMICI NON
POSSONO NEMMENO SPERARE DI DIVENTARE GRANDI.

<T*

LA TALASSEMU E IMA

MALATTIA GENETICA DEL

SANGUE. CHI NASCE TALAS-

SEMICO E' COSTRETTO A

VIVERE INA VITA BREVE E

D'INFERNO. IL CENTRO DI

TRAPIANTO DI MIDOLLO

OSSEO DI PESARO E l NO

DEI POCHI CENTRI AL MOV

DO CAPACI DI GìARI RE

QUESTA MALATTIA TERRI-

BILE. ESSERE OPERATO E

L'UNICA SPERANZA CHE

UN BAMBINO TALASSEMI-

CO HA DI TORNARE ALLA

VITA. PER GUARIRE QUE-

STI BAMBINI E PER POTE-

RE ISTRUIRE ME-

DICI AD APRIRE

PIÙ' CENTRI IN

Tino IL MON-

DO, ABBIAMO PE-

RO' BISOGNO DI SOLDI.

AIUTATECI E IL VOSTRO

SARA' DAVVERO UN GESTO

DA GRANDI. I CONTRIBUTI

VOLONTARI POSSONO ES-

SERE VERSATI SUL C/C

POSTALE N" 11616612 IN-

TESTATO ALLA FONDA-

ZIONE BERLONI, CORSO XI

SETTEMBRE VI29 PESARO.

TELEFONO 0721-32494.

C^
Fondazione

Bertoni
per la lotta

contro
la talassemia

•RINGRAZIAMO LUCIANO PAVAflOTTl

L'AGENZIA BOZELL TESTA PEUA ROSSETT

E L'EDITORE DI QUESTA TESTATA*
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nEWELsri Computers ed accessori

201 55 Milano - Via Mac Mahon, 75 - Telefono negozio (02) 323492
Telefono Uffici (02) 3270226 -Telefax 24 ore (02) 33000035
UFFICIO SPEDIZIONI: Telefono (02) 33000036

Unica sede in Italia

OFFERTISSIMA!!!

COMMODORE CDTV
+

ENCICLOPEDIA
DEL VALORE DI L. 750.000

AL FANTASTICO PREZZO DI

L. 1.149.000

SOFTWARE CDTV DA £ 49.000

A P

voice
MASTER

"TASTIERA PER CDTV 119.000

"".CKBALL PER CDTV 169.000

MOUSE PER CDTV 119.000

GENLOCK PAL PER CDTV 299.000

SCHEDA SCART PER CDTV 79.000

ESP, 64 RAM PER CDTV 179.000

ESP. 256 RAM PER CDTV 179.000

DRIVE ESTERNO 1411 PER CDTV 219.000

. H PRODOTTI ORIGINALI COMMODORI
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L'articolo che comincia a pagina 26 potrà sembrare fuori luogo su K. Dopotutto siamo stati

noi per primi a parlare di film interattivi, giochi su CD, multimedia, ipertesti e di tutte quelle

meraviglie tecnologiche che vanno sotto la voce "giochi del futuro".

Molti di voi, leggendolo, si chiederanno se abbiamo cambiato idea o, peggio, se rinneghiamo

tutto quello che abbiamo pubblicato In questi anni. Niente di tutto ciò.

CI slamo semplicemente detti che dopo aver magnificato le nuove tecnologie era giunto il

momento di fare una riflessione critica, di esaminare la situazione attuale alla luce delle

novità intervenute in questi ultimi mesi.

In effetti le novità non sono molte, anzi. L'entusiasmo iniziale ha lasciato il posto alla dura

realtà: non bastano nuove tecnologie per ideare e realizzare nuovi giochi. Bisogna imparare a

conoscere le macchine dentro e fuori, capire quali tipi di giochi sono adatti a certe

piattaforme e quali ad altre, sperimentare nuovi modelli teorici. Ci vuole.insomma, molto

tempo. Nell'attesa, divertiamoci con quello che passa II convento. Che non è poco...

News 4
Se pensale che Fakon 3.0 sia il massimo nella via ed a-

matc Siar Trek, leggete un po' quello che la Speclrum

Holobyte ha in serbo per voi. E ancora, le ultime notizie

su un possibile Gameboy a colori.

Anteprime 14

La Ocean si è accaparrata anche la licenza di Hook, U Crem-

ini si occupa anche del Gameboy e la Electronic Aris invi-

ta Schwarzkopf a giocare con il Megadrive.

Film interattivi 23
t-l

film interattivi sono una pro-

messa non mantenuta?"

FS ._.
r.r.r.r.

«Or

5^^if?!«?;iy;!r

33 'La moda del giochi carini continua

con il terzo episodio di Bubble Bobbie.

JtJtShidowlands: Una nuova tecnica di

Il gestione della luce basterà a portare

una ventata di novità nel mondo dei GdR?"

Il cinema su computer si fa attendere. Vediamo il per-

che.

Lavori in corso 28

Occhio ai lavori in corso di questo mese! Se siete impaz-

ziti per Bubble Bobbie e Rainbcw hlands. è in arrivo per

voi la terza puntata di questo classico: Poroso! SUrs.Se

agli arcade preferite le avventure date un'occhiataa a

Ultima VII. Per gli amanti delle console, invece, Termi-

nator coglierà sicuramente nel segno.

Prove su schermo 43

Tutti gli appassionati di giochi di ruolo gongoleranno,

Shadowlands approda finalmente su tutti gli schermi.

Gustatevi il nostro articolo.

Striscia il gioco 77

Tutti 1 giochi minuto per minuto. Le nostre recensioni

espresso,

Console 87

Robocod per il Megadrive: una favola! Tremate di paura,

arriva Ghouls and Ghosts per Super N E S

TWT 91
Questo mese 9 pagine. Consigli e mappe per Bye ofthe

Beholder. Godfather e Robin Hood. la soluzione con foto

di Larry 5 e una guida per Fi Grand Prix .

K Box 103
Continua il nuovo regno di MBF il grande.

K -Annunci 112

7(\ Pe' *" amantl del wa '6ame. un

f vruovo gioco di strategia fantasy I-

spirato alle leggende celtiche."

QQ-I problemi amorosi di Larry rl-

5/Osoltl dal nostri esperti Giuliana

e Anselmo Ferrara"
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CAPITAN KIRK & CO.
A giudicare dagli annunci fatti al CES, ci dobbiamo aspettare un'ondata di nuovi giochi per Super

NES diversi dal solito. Per molti giocatori, in cima alla lista dei più attesi ci saranno sicuramente

Star Trek: The Next Generation e Falcon. dagli specialisti in simulazioni della Spectrum Holobyte.

La Paramount Pictures ha infarti concesso in esclusiva alla Spectrum Holobyte i diritti per creare

giochi per Super NES e PC basati sulla serie televisiva Slar Trek: The Next Generation.

L'annuncio della prossima uscita di Falcon j.o (considerato da alcuni piloti da scrivania la più so-

fisticata simulazione di volo) per SNES. invece, fa ben sperare sul futuro della console in termini

di varietà di giochi (insomma non sempre i soliti

sparatutto e platform game). A questi primi titoli

su cartuccia dalla Spectrum Holobyte si aggiunge-

ranno le conversioni per Gameboy e N ES del puz-

zle Wordtris.

Sempre in tema di Capitan Kirk e soci, dopo

aver lanciato la versione su PC di Siro Trek: Tlte

2)th Anniversary. la Interplay offrirà a tutti gli ap-

passionati di Star Trek lo stesso gioco (con le do-

vute modifiche viste le limitazioni dei sistemi) in

versioni per Gameboy e NES.

'Nom entering Tychus
«JI«t«H, Captaìn."

(sopra; Falcai* per COTV contiene de»crUk>n( panata dell'aereo.

Selle tecniche tìl combattimonto e del» missioni del gioco.

Un affo a sinistra) Star Trek: 2Sth Annh/ersaty è un'avventura d *
itone sul ameboy in cui controllate la famosa USS Enterprise'

Un meno a sinistrai 'La Interplay e la Konami tUttra&ames) hanno

pianificata I loro prodotti In concomltanta con I uscita di Star Trek

VI.

Im motto a destra/ RMtete le attonl ai SpocM. Chekov e Sulu men-

tre combattono contro Kllngon e Romutanl In Star Trek: 25tn AnrW-

vetaary.

(sinistrai lanata gii occhi aperti por un 'alleno casuale- netta car-

tuccia per Ùamebot e potrete vincere un premio messo In pano

dalla Urttagamesl

IL GIOCO DELLA APPLE

« MAK20 '992

Dopo mesi di voci non confermate,

lo famoso ditta americana di com-

puter Apple ha finalmente svelato

la sua intenzione di entrare nell'in-

dustria dell'elettronica di consumo. I

primi prodotti largati Apple, che

verranno presentati nello seconda

metà del 1 992, saranno basati sulle

tecnologie del Macintosh e del CD-
ROM. Sembra che la Apple utilizze-

rà i suoi sistemi operativi System 7

e Quicktime per combinare immagi-

ni, animazioni e sonoro di alto quo-
lità in una varietà di prodotti, che

andranno dai libri elettronici ai per-

sonal organiser, dai video-telefoni

ai riproduttori multimediali. John

Sculley, presidente della società ca-

liforniana, ha detto, nel discorso

d'apertura del CES, che intende cre-

are un collegamento più stretto con

le marche di elettronica di consumo

e con le case di software indipen-

denti. La Apple gode già di ottimi

rapporti con la Sony. Nell'ultimo

anno, le vendite dei prodotti della

linea Macintosh hanno registrato un

aumento del 60%. I nuovi prodotti

che utilizzeranno le tecnologie sof-

tware create dalla Apple saranno

introdotti sul mercato nel 1993.

e Udite, udite! Ultima VI The False

Prophel, Il capolavoro della Origin, verrà

convertito per Super NES dalla Origin stessa

e pubblicato dalla casa giapponese FCI. Il

gioco promette più di 100 ore di gioco e

una batteria per salvare la posizione

raggiunta. Questa cartuccia da otto megabit

verrà pubblicata il prossimo autunno.

a La Mindscape ha annunciato di aver

avviato lo sviluppo di software per

computer basato sul personaggio di Mario

Bros. Se qualcuno di voi è sorpreso dalla

notizia (vista la "gelosia" della Nintendo

per il suo personaggio), sappiate che

l'occordo prevede soltanto lo sviluppo di

software cosiddetto di "edutainment". Il

primo titolo si chiamerà Mario is Missing

(e sarà disponibile anche per NES e SNES).

Nel programma, Luigi dovrà avventurarsi

in giro per il mondo alla ricerca del fratello

scomparso.

a Kidbits è un progetto rivoluzionario

ideato per dare ai bambini con malattie

croniche o contagiose la possibilità di

giocare a videogiochl. L'Ospedale per

bambini di Boston, che ha ideata e avviato

il progetto, permette inoltre ai pazienti di

comunicare con gli amici tramite una rete

di personal computer.

a La Namco, una delle più rispettate case

produttrici di arcade, sta costruendo un

parco di divertimenti nel distretta Setogayo

di Tokio. Non cominciate a trattenere il

respiro, poiché il parco non aprirà prima

di altri quattro anni.

e Cominciare a mettere da parte i vostri

risparmi per l'ultimo giocattalino del gigante

dell'elettronica JVC. Si chiama Wonder
Mega ed è, in pratico, un Megadrive e un

Mega CD in unica unità con look da

apparecchiatura hi-fi. La distribuzione in

USA ed Europa è legata al successo che tale
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macchina avrà in Giappone. Quale il

rovescio della medaglia? Il software per

Mega CD per il momento non è un granché.

Infatti, in Giappone I hardware sta

vendendo molto di più del software. Questa

situazione potrebbe cambiare con l'arrivo

di giochi come Wing Commander e

SimEartb, previsti entro la fine dell'anno.

• La società americana Rykodisc ha

presentato a Las Vegas Play II By Ear, il

primo gioco su CD audio. Il gioco è una

specie di Trivial Pursuìt audio nel quale

bisogna rispondere a delle domande basate

su diverse categorie, indovinando il titolo di

una canzone o di un film in base alle prime

note o a un dialogo, dare il nome a voci di

personaggi storici, identificare vn animale

dal suo verso, ripetere degli scioglilingua,

ecc.

• Links, lo stupendo gioco di golf della

Access è ora disponibile anche per Amiga.

La nuova versione non è una semplice

conversione da PC, ma è stato ridisegnato

appositamente per sfruttare le capacità

dell'Amiga, come il sonoro e il modo grafico

HAM. Per giocarlo perà avrete bisogno di

1 mega di memoria e - purtroppo- di un

hard disk.

• Il prossimo Consumer Electronics Show,

che si svolgerà a Chicago dal 28 al 31

maggio, sarà per la prima volta nei 25 anni

dello fiera aperto al pubblico. Quindi se il

30 e il 31 maggio siete, per una qualunque

ragione, a Chicago non perdete questa

occasione. Ne vale la pena.

• Se pensavate che le console per

videogiochi servissero solo a giocare,

cambiate idea. La Sega ha presentato al CES

una cartuccia per Megadrive per disegnare,

intitolata Art Alive. Il programma è una

versione semplificata di un programma di

disegno per computer (come Deluxe Paini,

per intenderci) e consente di trasformare la

televisione di casa in uno tela elettronica.

Sinceramente, abbiamo dei dubbi sul

successo di una cartuccia del genere, ma

se la Sega ci crede chi siamo noi per mettere

in dubbio l'utilità di Art Alive?

• Da una fiera all'altra. Annotatevi

sull'agenda degli appuntamenti le date

dell'Amiga Expo '92: si terrà a Copenhagen

il 20-22 marzo.

UN DINOSAURO
PER AMICO
Yoshi, il fedele dinosauro compagno di Mario nel-

la serie Super Mario Bros . ha ora un gioco tutto

suo intitolato, appunto, Yoshi. Questo nuovo ti-

tolo prosegue la tradizione di rompicapo come
Tetris e Dr Mario. InYoshi, il nostro Mano ha il

suo bel da fare a raccogliere con dei vassoi e com-

binare "figurine" di Goombas. Bloobers epiante

piranha che cadono dall'alto. Con delle appari-

zioni spedali da parte delle star della serie di Su-

per Mario Bros. Yoshi promette di essere una sfi-

da avvincente (quais) quanto Tetris. Quando si ha

bisogno di aiuto, il nostro amico verdolino vi da-

rà degli utili suggerimenti. "Yoshi è un rompi-

capo veloce, divertente ed entusiasmante che ap-

passionerà i giocatori di ogni età", assicura un

portavoce della N'intendo. "Sia la versione per Ca-

IL COLORE
DEI SOLDI
Sì. è nuovamente arrivato il periodo dell'anno

in cui i pensieri di ogni giovane videogiocatore

si rivolgono ai desideri di poter accarezzare un

Gameboy con un bello schermo a colori.Wow!

Se solo fosse vero, eh?

A K giungono voci di questo genere da due an-

ni e passa, ma purtroppo sono sempre rimaste

tali. La Nintendo ha sempre mantenuto il silen-

zio sulla questione. Se si vuole credere alle no-

tizie pubblicate dal settimanale inglese CTW (e

noi ci crediamo, in genere CTW non ha mai can-

nato su queste notizie), il "Super Gameboy" do-

vrebbe avere un prezzo allineato a quello dei mo-

delli rivali. Lynx e Gamegear. mantenendo la

compatibilità verso il basso con tutto il softwa-

re esistente per la versione monocromatica. Il

Gameboy della Nintendo è attualmente la con-

sole portatile più venduta del mondo. L'unica

cosa che unisce il presidente Bush ai ragazzini

di tutto il mondo è il fatto di ottenere dei record

a Tetris e a Super Mario Land. Ci sono qualcosa

come otto milioni di Gameboy negli Stati Uni-

ti, 500.000 nel Regno Unito e 100.000 in Ita-

lia. Solo nella prima metà del 1992. la Ninten-

do e i suoi sviluppatori contano di introdurre 30

nuovi giochi sul mercato, che andranno ad ag-

giungersi agli attuali 150 titoli per Gameboy. Se-

condo la Nintendo americana, ci sono più gio-

catrici che giocatori per Gameboy. Se questi dati

fossero esatti, sarebbe la prima volta che un si-

mile fenomeno si verifica dai tempi di Pannan.

"La gamma di titoli sviluppata per Gameboy at-

trae i giocatori di ogni età e livello di abilità",

sostiene un portavoce della Nintendo. "I certifi-

cati di garanzia indicano che oltre il 46 per cen-

to degli utenti ha più di 18 anni".

meboy che quella per NES permetteranno di gio-

care da soli o sfidando un amico"t

In ogni luogo, lo ogni tempo, munque... questo e Nlntenóol Fon»

ce anche un Super QemeOo) » colori dietro l'engolo?

CASTELLI
MEDIEVALI
Ispirato dall'enorme successo di Tetris, Ram-
part porta i giocatori nel Medioevo dove do-

vranno costruire fortezze difensive e posizio-

nare cannoni devastanti per cercare di diven-

tare dei potenti signorotti medievali. Sarà e-

stremamente difficile ignorare Rampar! nei

mesi a venire. La Tengen sta lavorando sulle

conversioni per Sega Megadrive e Gamegear
di questo popolare coin-op, la Electronic Aris

ha annunciato la versione per Super NES,

mentre la Domark si occuperà delle conversio-

ni per Amiga, PC ed ST. Per i possessori di

Gamegear e 'è una bella sorpresa in serbo, la

loro versione disporrà di un'opzione che per-

metterà di collegare due macchine per sfidare

un amico. Nel frattempo l'Alari curerà la ver-

sione per il Lynx. "Programmato dagli slessi

che hanno creato 720 e Paperboy, Rampar!

combina il meglio dei giochi di strategia con

un'azione esplosiva, distruzioni e grafica fan-

tastica", dice un portavoce della Tengen. "L'a-

zione é frenetica e una volta che la carneficina

dei nemici termino, i giocatori devono rico-

struire velocemente i muri della loro fortezza

prima che la battaglia successiva abbia ini-

zio."

MA*Z0»IM«5
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TERMINATOR 2,

LO SCANDALO
Il favoloso coin-op della Midway, Terminator

2: Judgcmcnl Day, del quale abbiamo
rivelato i retroscena qualche numero fa, ha
suscitalo notevole scalpore in un'America
sempre più puritana.

Non ci stiamo riferendo solo all'enorme

successo riscosso presso i tc-enager. ma
all'ondata di indignazione fra le autorità, le

quali hanno accusato il gioco di

propagandare la violenza gratuita e di

istigare allo violenza contro le forze

dell'ordine. Infatti nella foga dell'azione è
possibile eliminare anche poliziotti ed
innocenti vari. La Midway si è difesa

affermando che tale mossa, uccidere agenti

di polizia, appunto, penalizza il giocatore

riducendogli il punteggio.

Lo scandalo, però, nopn è questo, bensì il

fatto che il "Corriere della Sera" abbia
pubblicato questa notizia in prima pagina
qualche settimana fa. Di tutte le cose che si

possono dire sui videogiochi, il più venduto
quotidiano italiano non ha trovato niente di

PER GIOCATORI
SUPER
ACCESSORIATI
AJ giorno d'oggi nessun possessore di Gameboy
o Game Gear che si rispetti può uscire di casa

senza i giusti accessori. Aggeggi di tutti i tipi stan-

no diventando sempre più popolari tra la nuova

generazione di videogiocatori, anche se alcuni fra

questi rendono la vostra console molto ingom-

brante e più simile a Mazinga che a una console

portatile,

A Las Vegas, la Beeshu presentava due lenti di

ingradimento per Gameboy e Game Gear. Il Ma-
gnilight è progettato per migliorare il contrasto

Terminator 2 tara anche violento, ma aleutamente è II più elocato

coln-op nel momento.

meglio da scrivere. Ancora una volta siamo
costretti a registrare il fatto che i videogiochi

fanno notizia solo quando fanno scandalo.

Come dire, sbatti il mostro in prima pagina...

e la visibilità del Gameboy incorporando una lu-

ce anti-riflesso e delle lenti regolabili per ingran-

dire gli oggetti sullo schermo. Si attacca facilmen-

te alla vostra console e richiede una pila da 9 volt

per funzionare.

Se i vostri occhi sono stanchi di cercare i minu-

scoli anelli di Sonic the Hedgehog sullo schermo

da 3.2" del Game Gear forse dovreste investire

nel MagniGear. Non sono necessarie batterie per

questo oggetto che migliora il contrasto e la vi-

sibilità del Piccolino di casa Sega. Con senza

MagniGear. comunque, non perdetevi Sonic the

Hedgehog che è sicuramente il miglior titolo usci-

to fino ad ora per la console portatile Sega.

GAME GEAR
NEWS
Le novità per Game Gear cominciano a

spuntare come i funghi. Sia la Sega che i

dodici licenziatari per Game Gear ormai
stanno sfornandone a pieno regime e
attualmente, tra titoli già in circolazione e titoli

annunciati, siamo arrivati attorno alla

cinquantina di titoli. Secondo la Sego entro la

fine del 1 992 il totale arriverà a superare gli

80 titoli.

Ecco una lista completa delle novità (alcuni

saranno in commercio quando leggerete

queste righe, altri lo saranno tra breve.

Ovviamente la parte del leone la fa la Sega
con 1 2 titoli: Sonic the Hedgehog, Joe

Montano Football, Chessmoster, The Lucky

Dime Caper starring Donald Duck, Halley

Wars, Putt & Putter, Ax BatHer, Fantasy Zone,
Aerial Assault, David Robinson'$ Supreme
Court Baskelball, Crystal Warriors, Clutch

Hitler.

Anche per quanto riguarda i licenziatari, le

novità sono molte e molto succose. Eccole:

R.C. Grand Prìx (Absolute Entertainment),

Alien 3 e Rosta n's Revenge (Arenai, Junction

(Bignet), The Simpsons: Bari vs. The Space
Mutanti e Spider-Man (Flying Edge), Wheel of
Fortune e Gadget Twins (Gametek), Berlin

Wall (Kanelco), Batter Up e Poe-Man (Namco),
Devilish e Super Golf (Sage's Creation), Chase
H.Q. (Taito), Popils (nella foto) e Paperboy
(Tengen), Indiana Jones and the Last Crusade
e Olympic Gold (U.S. Gold), Doublé Dragon e
Robin Hood (Virgin).

Se questi giochi non vi bastassero, la Sega
ha lanciato il nuovo Master-Gear Converter
che consente di far girare su Game Gear gli

oltre 100 titoli per l'8-bit Sega.
"Quest'anno", afferma un portavoce della

Sega, "il Game Gear diventerà la console
portatile a colori col maggior numero di titoli

disponibili. In testo a lutti ci sarà il videogioco
più venduto del momento, Sonic the

Hedgehog." Forse l'Alari avrebbe qualcosa
da dire a proposito. .

.

Negli USA e in Gran Bretagna la Sega sta

cercando di sfruttare il successo di Sonic,

abbinandone la cartuccia al Game Gear. In

Italia, la Giochi Preziosi non offrirà questo
package perché risulterebbe troppo costoso.
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TRENI/TRENINI E FERROVIE

All'inizio Sid Meier della Microprose si occupò del

tentativo apparentemente impossibile di costrui-

re e gestire una ferrovia migliore e più vasta di quel-

la britannica. Ora la Maxis, creatrice del fantasti-

co SimCity. sta facendo un grosso passo nel

chiassoso mondo delle locomotive. A-Train è la

versione americana di un gioco di simulazione pub-

blicato originariamente in Giappone. Più di

ioo.ooo copie di Take the A-Train Ili già vincito-

re di numerosi premi, sono stale vendute fin d'o-

ra. In A-Train. siete i proprietari di una compagnia

ferroviaria privata. Cominciando con le regioni di

campagna, l'idea è di depositare binari e condur-

re 19 treni differenti sia merci che passeggeri. Questi trasporteran-

no le persone e i materiali di costruzione ad aree in fase di svi-

luppo, fornendo le basi per le case, i lavori e i centri ricreativi dei

quali la vostra città necessita per poter crescere. Nel gioco dovre-

te investire il vostro denaro in uffici, fabbriche, appartamenti, par-

chi divertimento, campi da sci, stadi, e campi da golf. Se riuscire-

te a creare una città abbastanza grande potrete essere gratificati

con un treno ad alta velocità, non è bella la vita? "A-Train combina la co-

struzione di una città con la gestione di una ferrovia e un sofisticato mo-

dello finanziario per fornire una profondità di gioco che vi terrà impegna-

ti per settimane, mesi o anni", garantisce Sally Vandershalf. rappresentante

della Maxis." In un certo senso A-Train è SimCity in versione capitalista".

La Maxis intende convertire A-Train per PC, Windows, Macintosh e Ami-
ga. La Ocean distribuisce SimEarth e SimAnt in Europa mentre la Infogra-

mes ha i diritti per SimCity.

lln erto! renate d'occhio I ve-

tri Investimenti. Avrete Dise-

gno di morto acume per guada-

gnare...

leeoni A-Traln; SimCity Incon-

tra IWIroad Tycoon?

MAGHI DEL
FLIPPER
Prima che noi tutti sviluppassimo un comples-

so di dipendenza nell'uccidere sprite alieni in-

torno alla fine degli anni '70, molti si divertiva-

no a scuotere furiosamente i lati di un flipper

del bar sotto casa. Grazie a una forte dose di al-

ta tecnologia e all'esperienza di marketing, una

nuova generazione di flipper è emersa negli ul-

timi anni. Le macchine più popolari oggi sono

quelle basate su di una licenza, come i Simpson.

Terminator 2, Star Trek, Elvira e la I. Il secondo

campionato internazionale di Flipper si è tenu-

to a New York all'inizio del mese, e ha esibito

400 dei migliori giocatori di Stati Uniti, Inghil-

terra. Canada e Giappone. L'evento ha dimostra-

to la forza dell'attuale revival del flipper. Que-

sto passatempo ha appena compiuto 60 anni e

sta recuperando in popolarità rispetto a quello

che aveva perso negli anni ottanta. "C'è una ba-

se stabile di giocatori di flipper che continuano

a giocare il gioco della loro giovinezza", sostiene

l'organizzatore Steve Epstein, "Allo stesso mo-
do, oggi il flipper è un gioco di abilità basato su

innovative tecniche computerizzate, livelli mul-

tipli, suoni realistici ed effetti vocali e mantiene

perciò una grande attrattiva per i nuovi giocato-

ri: tutti vogliono sapere cosa possono fare queste

macchine".

UNA LUNGA
ATTESA
Dopo l'annuncio iniziale di sei mesi (a, la Nin-

tendo ha cominciato a parlare dell'attesissimo

CD-ROM per Super NES. Questo accessorio,

per ora senza nome, avrà un prezzo estrema-
mente competilivo e sarà commercializzato
negli Stati Uniti e in Giappone prima del gen-
naio 1 993. La Nintendo ha parlato di una pro-
duzione iniziale di 300.000 unità al mese.
"Con un prezzo di vendita consigliato intomo
ai S200, il nostro nuovo compact disc lancerà

una nuova generazione di videogiochi", pre-
vede Minoru Arakawa, presidente della Nin-
tendo America. I giochi su compact disc per
Super Nes utilizzeranno il (ormato CD-
ROM/XA della Philips. A differenza del vec-

chio formato CD-ROM, questo permette di mi-

schiare senza problemi suoni, immagini e dati.

Lo cartuccia del sistema comprende RAM,
ROM e un chip grafico custom per mostrare
grafica animato a tutto schermo. Il BIOS di si-

stema include nove megabit di RAM che do-
vrebbero permettere ai programmatori di rea-

lizzare fantastici giochetti audio e video. Un
compact disc può immagazzinare l'equivalente

di quasi 350 cartucce do 1 2 megabit. Gli svi-

luppatori e le oltre porti interessate stanno ri-

cevendo le caratteristiche complete del sistema

8 * MAR20 I4U

in questi giorni e alcuni giochi sono già in pro-

duzione. La Nintendo spera di creare un for-

mato aggiuntivo che permetta al software
SNES-CD di girare sia sul Super NES che sul

CDI Philips, mentre si dice che la Sony stia di-

scutendo la compatibilità della Sony Play Sta-

tion CD-ROM con il

CD-ROM del Super
NES. Attualmente la

Sega sta godendo di

un discreto successo

con il Mega CD in

Giappone, questo ac-

cessorio per il Mega-
drive incorpora alcu-

ne caratteristiche a-

vanzote e di conse-

guenza non potrà a-

vere un prezzo com-
petitivo rispetto al

prodotto Nintendo.

Se pensate di acqui-

stare il Mego CD, vi

suggeriamo di aspettare fino a quando non
sarà distribuito ufficialmente. Fidatevi di noi,

la prima serie di giochi non vale assolutamen-
te la spesa.

"Grane alla nostra rete mondia-

le di evlluppatorl per Super NES
e alle caso Indipendenti. Intro-

durremo un Intere eerto di In

ereditale software su compact

disc', commenta Minoru araka-

wa della Nintendo.

La wiuiams Balli Wdwe, è la

leader Incontrastata del merca-

to del flipper- Hurrtcane. uno

del nuovi giochi della società, i

basato su un emozionante car-

nevale.

Barry Oorsler è uno del migliori

designer di hlpper degli ultimi

due decenni. La sua ultima e

più divertente creazione. Hurrt-

cane è la più densa d'azione

oett Intera trilogia carnevalala

della WUUama.

:*jia
4y

. fcr --.«

i\\

JMHHbzijs!
ì

W-J^3
•

** r
11 ""'

rx _

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

ì 01 JS

S 0F THE MPIAN GOD
ile

l



http://speccy.altervista.org/

NINTENDO • GAME BOY • SEGA • MEGADRfVE • GAMEGEAR • SUPER FAMKOM • LYNX • PC ENGINE • NEOGEO

rivista per la TUA
console!
i Game Power ti

aspetta ogni mese in edicola

con: recensioni, anteprime,

trucchi, mappe e aiuti .

f _ Power
tutti i

tmT giorni

è in edicola, dalle 9 alle 18,

orario continuato. Non mancate

all'appuntamento!

TTR
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CONSOLE
MANIA?

Se un alieno avesse visitalo il CES di Las

Vegas, probabilmente tornando sul suo
pianeta racconterebbe che le console
dominano il mondo del divertimento

elettronico sulla Terra e che i giochi per

computer sono una minoranza spamta
che non interessa a nessuno.

Tanta era la disparità nelle dimensioni

degli stand Nintendo e Sega (e

conseguentemente dei titoli presentati)

rispetto a quelle degli stand delle case di

software per computer, che anche il

vostro cronista ha avuto la stessa

impressione dell'alieno.

Ma l'impressione è durata poco, giusto

il tempo di vedere i nuovi giochi per

computer presentati al CES e compararli

con quelli per console: non c'è dubbio
che le innovazioni, i salti di qualità, la

ricerca di nuove forme espressive

appartiene, per la maggior parte, al

mondo dei computer.

E la dimostrazione di tutto ciò la danno
gli stessi editori di giochi per console: i

giochi convertiti o di prossima

conversione da Amiga/PC a

Megadrive/Super NES sono ormai decine

e lo spazio di tempo tra l'uscita di un

gioco su computer e console si sta

accorciando sempre più. Un esempio?
Another World, lo stupendo gioco della

Delphine recensito nel numero di

gennaio verrà convertito per Super NES
dalla Interplay.

Questo significa una cosa sola: che per

quanto siano creativi (e su questo ci

sarebbe da discuterne), i giapponesi (ma

anche gli americani) hanno ancora

bisogno dei programmatori/ideatori

europei per alimentare la loro insaziabile

fame di nuovi giochi per console.

E questo vale non solo per quanto
riguarda le idee, ma anche a livello

tecnico: aver lavorato per anni su un
processore a 16-bit come il Motorola

68000 (che è il processore dell'Amiga,

delI'ST e, guarda caso, del Megadrive) ha

dato i suoi frutti. Ciò significa che i

programmatori europei hanno qualche

anno di vantaggio su coloro giapponesi

o americani che siano - che stanno or ora

imparando a conoscere il 6S000 del

Megadrive. E qualche anno in questo

campo conta moltissimo.

AIR JORDAN
Il gioco che più mi ha

entusiasmato tra quelli visti al

CESè un gioco di pallacanestro

della Electronic Arts il cui titolo

provvisorio è Michael Jordan Flight.

Michael Jordan Flight utilizza una

nuova tecnologia, chiamata "Video-

Sim", che consente l'utilizzo di

animazione in "full-motion video".

Per realizzarlo è stato girato un
video di Jordan così da simularne

lo stile cestistico. Il risultato, . ^ ^,
secondo l'EA, "è simile alle

emozioni dinamiche di un

simulatore di volo" (da qui il nome
del gioco). Sarà una frase da PR,

ma in effetti lordan sembra
proprio lui come lo vediamo su

Tele -1-2, con il suo stile e le sue

magnifiche mosse. Ma la

cosa che ci ha veramente

impressionato è la

velocità del gioco:

incredibile a dir poco.

Michael Jordan Flight

dovrebbe uscire

quest'estate. Non si sa

ancora se ne verrà

realizzata una versione

per Amiga, ma restate

-'iitoiiizzati per ulteriori

informazioni.

Comunque, aspettatevi

un'anteprima appena

possibile su un prossimo

numero di K.

PC A MILLE
Anche se il CES era dominato dalle console, le

novità nel campo dei giochi per computer che

abbiamo visto ci fanno ben sperare per i mesi a

venire. Ecco alcuni dei titoli più interessanti per

IBM e compatibili di cui parleremo nei

prossimi mesi:

Ultrabots: Sanction Earth della Data East è un
gioco di azione/strategia con grafica in ray-

tracing assolutamente incredibile. Il gioco è

stato realizzato dalla Novalogic già sviluppatori

di Woljpack.

La New World Computing, famosa per la serie

Might t£ Magic ha annunciato l'uscita del suo

primo Gdr fantascientifico. Planet'i Edge: The

Point o/No Return.

La Mindcraft ha presentato un nuovo gioco

intitolato Siege. che ha curiose somiglianze con

Castles della Interplay. Siege è una simulazione

strategica in tempo reale nella quale siete al

comando delle forze che danno l'assalto (0

difendono) un castello medievale.

D/Generation è un nuovo titolo della

Mindscape ambientato in un laboratorio di

ricerca biogenetica di Singapore. 11 gioco

miscela in modo originale biogenetica e realtà

virtuale, offrendo un intricato giallo per rutti gli

aspiranti detective digitali.

La Legend riutilizza il sistema già sperimentato

in Spelicaster 101 nella sua nuova avventura

grafico-testuale, che si intitola Gateway. 11 gioco

è basato sul romanzo omonimo dello scrittore

di fantascienza Frederik Poni e ha una colonna

sonora sincronizzata con lo sviluppo della

storia.

L'ERA DEL CD
INTERATTIVO

A Las Vegas la Philips ha presentato agli

operatori internazionali il suo sistema

Compact Disc Interactive (CD-I), definito un po'

pomposamente "The Imagination Machine".

Dopo il lancio negli USA lo scorso

novembre è imminente l'arrivo anche in Italia

del concorrente del CDTV Commodore. Fra

breve la battaglia del CD entrerà nel vivo. La

Philips ovviamente, crede di poterla vincere,

soprattutto grazie al fatto che ha il sostegno di

più di 100 case di software e industrie di

elettronica di consumo come lo Sony e la

Matsuhito. Ma non sarà cosi facile.

Il CDTV della Commodore è un concorrente

piuttosto coriaceo e lo presentazione del

nuovo drive, che consente di trasformare

l'Amiga in un lettore CD, dà la possibilità allo

Commodore di legare al suo sistema milioni di

possessori di Amiga.

La battaglia, come al solito avviene in

questi casi, si combatterà principalmente sul

terreno del software disponibile: a Las Vegas
entrambi le case hanno annunciato diverse

novità, tra le quali figurano ovviamente molti

giochi. Nei prossimi numeri parleremo di

questi nuovi titoli più a fondo e cercheremo di

fare il punto su questi due sistemi.

11
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LA LOGITECH PUNTA Al VIDEOGIOCHI
La società Logitech, leader mondiale

nella tecnologia dei sistemi input, ha

effettuato una serie di investimenti nella

sussidiaria Advanced Gravis Computer

Technology Ltd. con lo scopo di

espandere la sua presenza nel settore

dei videogiochi. Mentre la Gravis

continuerà ad occuparsi dì sistemi di

input (mouse, schede...) nel settore

home-computer/professionale, la

Advanced Gravis realizzerà prodotti

simili dedicati al settore videoludico

(joystick, mouse, schede audio.. .). Tutti i

principali computer e console verranno

coperti dai prodotti Advanced Gravis.-,

FURTO ALLA CTO
Riceviamo dalla CTO e volentieri pubblichiamo:

LA CTO S.pA premesso che nella notte Ira il 31 gennaio e il 1 febbraio

1992 ha subilo un furio presso i propri magazzini di propri prodotti,

AVVERTE E DIFFIDA

chiunque dall'acquistare i predetti beni (portanti marchio QU1CKJOY.

ELECTRONIC ARTS. LUCASFILM GAMES, SIMULMONDO.
ACCOLADE. TOMAHAWK. C&C EDUCATION. INFOGRAMES) e

SPECIFICA

che gli unici legittimati alla vendita di prodotti CTO sono i dist-

ributori e i rivenditori autorizzati.

LA BALLATA DELLA
CITTÀ SENZA NOME
Town with No Nume è il titolo del nuovo gioco per CDTV
realizzato dalia società di software inglese On Line. In una

sperduta cittadina del Far West, un misterioso individuo

uccide a sangue freddo il fratello del protagonista. Il becchino

inizia a rimboccarsi le maniche,

mentre il giocatore viene calato in una

completa esperienza multimediale

ricca di suoni e sequenze a cartoni

animati. Il programma sarà

disponibile, interamente in italiano,

entro la tarda primavera.

COLPI DI GENIAS
Dopo Dylan Dog e Diabolik, un altro personaggio dei fumetti sta per fare la sua apparizione

sui monitor dì tutta Italia. È Satiian Never. l'ultimo nato di casa Bonelli. 1 diritti per la

realizzazione di un videogioco ispirato alle avventure dell'investigatore del futuro sono stati

acquistati dalla Genias, la casa di software italiana già autrice di Warm Up. Sempre la

Genias realizzerà la versione al silicio di Zorro, il kolossal cinematografico che verrà

proiettato nelle sale di tutto il mondo durante l'estate del 1993- Ancora la Genias ha

annunciato la firma di un accordo con un licenziatario Nintendo riguardo alla conversione

dei suoi maggiori titoli sulle console giapponesi NES, Super NES e Gameboy.

12 K MANO 19«

TREVISO COMICS'92:
IL PUNTO SUL
FUMETTO ITALIANO
SI svolge a Treviso dall'I al 15 marzo la 17ma
edizione di Treviso Comic», Rassegna Intemazionale

del Fumetto e delle Comunicazioni Visive.

Il tema principale di questa edizione sarà la

rievocazione della scoperta dell'America

nell'occasione del clnquecentenario. Tra le

"chicche", un doveroso omaggio al viaggio di

Colombo realizzato dalla matita del famoso disegna-

tore umorìstico Altan. una sezione dedicata alla

Disney e una mostra di oltre cento disegni originali

dedicati alle Americhe realizzati da alcuni dei

maggiori autori italiani e internazionali.

ARRIVA AKIRA
AL CINEMA!
Giunge finalmente sugli schermi italiani il film di

animazione giapponese più atteso del momento. Ispirato

all'altrettanto famosa serie a fumetti pubblicata in Italia

dalla Glenat. e realizzato con incredibile dispendio di

mezzi ed effetti speciali. Akira è un film che sotto la patina

luccicante nasconde una vicenda complessa e ricca di

problematiche tipicamente giapponesi (il terrore per

l'olocausto nucleare, la vita in una società claustrofobia,

il difficile rapporto tra i problemi quotidiani dell'uomo

e il suo scopo ultimo nella vita). L'ambientazione è

tipicamente cyberpunk. con sterminate città di cemento

e cristallo, tecnologie del futuro prossimo e ultraviolenza.

Chi ha già visto in videocassetta l'edizione inglese si è

scatenato in balli erotici nel tentativo di spiegare quanto

il film gli era piaciuto, ma la versione su grande schermo

si annuncia ancora più spettacolare...
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anteprime

fon c'è tempo per trastullarci questo mese, visto che abbiamo cosi tanto mate-

usateci per l'impaginazione alquanto bizzarra, ma l'ispettore della sanità menta-

le questo mese ha visitato gli uffici di K, e ha affermato che le pagine erano così ricche di informazioni

che disporle una vicina all'altra avrebbe potuto sovraccaricare il vostro amato sistema nervoso. Abbia-

mo perciò deciso di separarle in modo da prevenire una pericolosa esplosione di qualità. Pronti?

3D 8-BALL Virgin

DDopo l'incredibile successo di )immy

White's Whirlwind Snooker. l'autore

Archer Madean sta ora dando gli ultimi

ritocchi al seguito che promette di essere

ancora migliore. Con il titolo provvisorio

di J D i-Ball nell'attesa che la Virgin

escogiti qualcosa di meglio, utilizza le

stesse routine grafiche e il sistema di

controllo del titolo precedente ma viene

giocato su di un nuovo tavolo da biliardo

di tipo americano (più piccolo ma con

buche più grandi), i giocatori disporranno

inoltre di due varianti di gioco con regole

inglesi e americane. Le versioni per Amiga

ed ST usciranno per Pasqua con la

versione PC a seguire. Ci sono anche voci

di una versione per Megadrive, benché nessuno della Virgin le abbia

confermate. Ma del resto le voci non vengono mai confermate, vero?

lo stile di Monkey Island, con i giocatori che esplorano l'Isola Che Non C'è.

risolvono enigmi, interagiscono con i personaggi e via dicendo. La Oce-

an punta molto su questo titolo e afferma che sarà addirittura meglio di

Monkey Island. Trattandosi di un film di azione non è difficile aspettarsi

dei sotto-giochi arcade. L'uscita di Hook, sia il film che il gioco, è prevista

per questa primavera su Amiga, PC ed ST.

THE TOMATO GAME
Psygnosis

Può essere una coincidenza che, dopo il successo di Lemmings, la Psy-

gnosis stia ora lavorando a un altro gioco in cui il giocatore deve pro-

teggere il cammino di un personaggio, controllato dal computer, attraver-

so una terra infestata da pericoli? Beh, forse. In ogni caso alla Psygnosis

HOOK Ocean

La radicale rielaborazione di Steven Spielberg del classico racconto di Pe-

ter Pan non ha riscosso il successo sperato negli States, ma ciò nono-

stante questo si preannuncia sul mercato europeo come l'evento cinemato-

grafico dell'anno. La Ocean, che non perde mai una buona licenza, sta

lavorando al tie-in ufficiale di questo kolossal da 40 milioni di dollari, che

ha. fra i suoi protagonisti, attori come Robin Williams e Dustin Hoffman
nei panni, rispettivamente, di Peter e Uncino. 11 gioco è programmato sul-

WN$

negano qualsiasi somiglianza fra i due titoli. Il gioco narra le gesta di un
giovane pomodoro, la cui amata (una pomodorina) viene rapita da uno
scoiattolo malvagio. Per recuperare la sua bella il nostro eroe dovrà rag-

giungere la cima di un rampicante che collega diversi paesaggi (giungla,

deserto, ecc.) . Come in Lemmings, il giocatore non ha un controllo diret-

to sul personaggio, perciò dovrà predisporre una serie di oggetti utili, co-

me scatole a sorpresa e macchine del vento, lungo il cammino del pomo-

doro che li utilizzerà per evitare una miriade di minacce alla sua

sopravvivenza. Dobbiamo ammettere che sembra divertente; uscirà sull'A-

miga in autunno con le altre versioni a seguire.

I «wwoiwj
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ANTEPRIME.

DESERT STRIKE
Electronic Arts

Soprannominato "Operazione Tempesta nel Deserto In Scatola", l'ulti-

ma proposta dell'EA per il Megadrive non fa misteri riguardo al fatto

che sia stata quasi interamente ispirata alla guerra del Golfo . La storia pro-

pone un dittatore pazzo del Medio Oriente che ha ottenuto un arsenale nu-

cleare e sta progettando di invadere il mondo con

le sue armate. Ora tocca allo Zio Sam. con l'aiuto

di qualche elicottero d'attacco Apache, riportare il

baffuto maniaco con i piedi per terra. Vi suona fa-

miliare? Il gioco è un innovativo mix di spara e fuggi

e simulazione giocato su un campo di battaglia in

3D isometrico che scrolla in 8 direzioni, con 30

missioni che vanno dal proteggere dei pozzi petro-

liferi al salvare dei prigionieri di guerra o anche

all'eliminare delle basi di lancio di missili SCUD.

11 tutto sembra davvero fantastico, con animazio-

ni fluidissime ed esplosioni assordanti. Dovrebbe

uscire alla fine di marzo.

DIRTY RACIN' Gremlin

Dopo straordinari successi nel mondo dei 16 bit come Lotus. Super Cam

e Team Suzuki, la Gremlin si sta preoccupando dell'esercito in costan-

te crescita dei possessori di console portatili. Finalmente gli estimatori del

Gameboy non si sentiranno più trascurati con questa piccola meraviglia

in arrivo per il loro beniamino, Dirty Ractng (titolo provvisorio) è una simu-

lazione arcade del genere di corse più strampalato che esista: quello delle

dune buggy fuoristrada. Naturalmente non mancano le solite opzioni del-

la Gremlin: piste in

tutto il mondo, tor-

nei, modo a due gio-

caton ed un incredi-

bile vista in }D che

manderà in solluc-

chero i proprietari del Gameboy. Conoscendo la reputazione della Gremlin

per quanto riguarda 1 giochi di corse. Dirty Rating si annuncia già come un

successo e sarà disponibile in autunno. Vrooom!

DYNABLASTER ubiSoft

Che gioco meraviglioso! Chi conosce il PC Engine avrà di sicuro sentito parla-

re di quella fantastica cartuccia della Hudson Soft intitolata Bomber Man. Ora

la Hudson si è accordata con la Ubisoft e il risultato è che presto Bomber Man farà

la sua comparsa sui 16 bit con il nuovo titolo di Dynablaster. Nel gioco principale

un piccoletto si deve fare strada attraverso una lunga serie di livelli, sganciando

bombe per spazzar via i cattivoni e le sezioni più fragili dei muri che si frappongo-

no tra lui e l'uscita. Benché tutto ciò sia già molto divellente, lo spasso comincia

nel modo per più giocatori: se selezionate

questa opzione, fino a CINQUE giocatori

possono suonarsele allegramente e colui che

sopravvive agli altri è il vincitore. Un gioco

che qui in redazione ha provocato non po-

chi rallentamentinel lavoro a causa deDa sua

giocabililà coinvolgente (per non parlare del-

le bastonate in testa tra Baratto e Beretta -

vergogna).

CHAMPIONSHIP
MANAGER Domark

I
generi di gioco passano e tornano di moda contimiamen;e. ma nessun ge-

nere è stato popolare cosi a lungo come le simulazioni manageriali calcisb-

che. Ora la Domark proclama con orgoglio che il loro prossimo prodotto sbara-

glierà la concorrenza. Sembra che i due autori abbiano passato sette anni a

progettare Championship Manager. U che significa che in termini di sviluppo è

perlomeno vecchio quanto Football Manager, il nonnetto di questo genere di

giochi. Il gioco promette 1500 giocatori. 80 squadre, mtte le lattiche e

trasferimenti, infortuni, problemi di spogliatoio, ecc.. Insomma tutto quello che

gli aficionado del calcio potrebbero desiderare. Con un ottimo sistema ad ico-

ne il programma sembra molto bello, ina come se la caverà contro l'imminen-

te Player Manager 2? E un quesito a cui è difficile dare risposta.

PLAN 9 FROM OUTER
SPACE Gremlin
Avevamo visto case di software acquistare licenze per film di dubbia

qualità, ma acquistare i diritti del PEGGIOR FILM MAI GIRATO? Si-

curamente un'idiozia? Beh. forse no. Potrebbe in realtà rivelarsi un ottimo

acquisto per la Gremlin. visto che il prodotto viene presentato con molta i-

ronia. e il gioco non risparmia delle pungenti frecciatine al film da cui

trae spunto. Basilarmente, si tratta di un

avventura a icone che vede il giocatore

alla ricerca di sei bobine mancanti del

film, il tutto ambientato in un mondo sur-

reale in stile B-movie. Pian 9 verrà ven-

duto con un video gratuito contenente

alcune scene culminanti del film. Usci-

rà su tutti i formati questa primavera.

STORM MASTER
Silmarils

uIn'urrà per un

nuovo prodot-

to dei nostri cugini

d'oltralpe. Ambien-

tato su un lontano

pianeta dilanialo da

continue dispute e

crudeli guerre, Storni Master promette di mescolare strategia da gene-

rale in pantofole, nello stile di Utopia e Supremacy. con sequenze arca-

de di prima qualità. Durante il gioco, nella parte di un dittatore rnega

lomane. dovrete organizzare reti di spie, bombardare e derubare i vostri

nemici, dichiarare guerre, prendere parte a cerimonie magiche e... ooh.

co di altre cose. Graficamente è un sogno, ma bisognerà vedere

se potrà reggere il confronto con i sopracitati capolavori. Le versioni per

Amiga, PC e ST usciranno alla fine del mese.
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PACMANIA
Pac-Man, oltre ad essere uno dei migliori videogiochi della

storia, fu anche un'incredibile fenomeno di costume. Viaggiate

con noi all'indietro nel tempo alla scoperta di uno dei giochi-

simbolo di questi vent'anni.

È vero che il primo coin-op fu Pong, è vero che il

primo coin-op a creare il fenomeno dei videogiochi

fu Space Invader*, ma è soprattutto vero che il coin-

op che decreto il boom dei videogiochi e che li fece

conoscere al mondo intero fu Pac-Man.

Pac-Man.fu il primo "cute game' (gioco carino)

della storia. Ideato e realizzato dalla giapponese

Namco. tu negli Stati Uniti che divenne un fenomeno.

Ad aggiudicarsene i diritti fu la Midway, che già un

paio di anni prima aveva comprato dalla Taito un

altro curioso gioco giapponese che stava sbancando

il paese del Sol Levante tanto da creare una carenza

di spiccioli. Space Invader*

Quelli di voi che erano troppo piccoli nel 1981

difficilmente ricorderanno cos'è stata la "pacmania"

e ancor più difficilmente, abituati alla grafica super

dettagliata dei coin-op di oggi, potranno capire come
è possibile che un gioco cosi semplice e graficamente

minimalista possa avere segnato un epoca nella

breve ma intensa storia dei videogiochi. È difficile

spiegare a chi non l'ha vissuta la follia collettiva che

colpi mezzo mondo, come è altrettanto difficile

spiegare il perché del successo di Pac-Man.

La spiegazione ufficiale é questa: "Eravamo al posto

giusto, nel momento giusto col gioco giusto", dichiarò

Thomas Nicman. vicepresidente del marketing della

Midway. al sottoscritto in un'intervista apparsa su

Videogiodù nel maggio 1984. "L'industria

dei videogiochi era in crescita e noi

introducemmo Pac-Man proprio nel

momento in cui esplose il boom dei

videogiochi." Tutto questo, per quanto

vero, non spiega però perché proprio Pac-

Man. Le sale giochi erano piene di giochi

di ogni tipo, ma fu soprattutto su questa

pallina gialla divoratutto che si

catalizzarono le passioni di milioni di

videogiocatori nel mondo intero. Perché?

È stato scritto tutto e il contrario di tutto

per spiegare il fenomeno Poe-Man. ma
a mio parere le ragioni principali sono

tre: la prima è che Poe-Man. con la sua

grafica da canone animato, piaceva alle

donne molto più degli sparatutto spaziali

di moda a quei tempi (qui fra l'altro si

potrebbe fare un'interessante digressione su

Tetris, un altro gioco molto amato dalle donne che

ha ottenuto - sulle macchine da casa - un successo

comparabile a quello di Pac-Man: che siano proprio

le donne a far pendere il piatto della bilancia in favore

di un gioco trasformandolo in un fenomeno di

costume?): la seconda sta nella semplicità del gioco:

il solo joystick era tutto quello che serviva per giocarlo.

In confronto, Asteroidi aveva cinque comandi tra

DATE STORICHE

Primavera 1980
Pac-Man viene lanciato in Giappone dalla Namco, la società che l'ha sviluppato.
Agosto 1980
La Midway Manufacturing Company acquista i diritti di Pac-Man per l'emisfero
occidentale e comincia la produzione delle macchine coin-op.
Novembre 1980
Pac-Man viene presentato all'AMOA (Amusement and Music Operators
Association) di Chicago. Sia la stampa che gli operatori del settore lo definirono
"troppo carino per avere successo".
Gennaio 1982
La Midway presenta il coin-op Ms. Pac-Man
Marzo 1982
L'Atari lancia la cartuccia di Pac-Man per il suo Video Computer System.
3 aprile 1982
In ventisette città degli Stati Uniti si festeggia il "Pac-Man Day".

18-
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tasti e joystick.

Defender sei e Star-

gale, con i suoi in-

credibili sette

comandi, era dif-

ficile da giocare

quanto un B-52 è

difficile da pilotare;

ultima ragione,

infine, sta nel fat-

to che Pac-Man

è un gioco in

cui la cono-

scenza pre-de-

terminata è

molto, ma mol-

to più importan-

te della

coordinazione

oculo-motoria

(cioè occhio-ma-

no!. m Pac-Man

contano più l'es-

perienza e l'abi-t I Ina che la

^L~| f^k I di

^^«^^^^^ reazione.

Qualunque sia-

no le ragioni del

suo successo, Pac-Man divenne

un fenomeno di costume e un favoloso business

per la Midway. Nei 1982 i soli videogiocatori americani

infilavano 48 milioni di monetine da 25 centesimi

alla settimana nei coin-op di Pac-Man. Il che vuol

dire ben 12 milioni di dollari (circa 14 miliardi di

lire di allora) o, su base annuale. 600 milioni di

dollari (o 720 miliardi di lire) all'anno.

La sua fama, come quella di Mario oggi, superò i

ristretti confini del mondo dei videogiochi: nella

primavera del 1982, la Midway aveva concesso in

licenza il nome e il logo di Pac-Man a oltre 200 ditte

per la produzione di oltre 600 prodotti tra magliette,

sacchi a pelo, uzze da caffé, cravatte, asciugamani,

gioielli, mutande, ecc. La rete televisiva ABC ne
produsse addirittura una serie televisiva a cartoni

animati.

Pac-Man fu un successo clamoroso anche per il

numero di "seguiti" che generò. Tra questi il più

famoso fu Ms Pac-Man. che addirittura arrivò a

superare il record di produzione di Pac-Man
raggiungendo le 110.000 macchine prodotte. Rispetto

a Pac-Man, Ms Pac-Man aveva due importantissime

modifiche che ne fecero più che un seguito un nuovo

gioco. La prima modifica fu l'introduzione di diversi

nuovi labirinti: mentre Pac-Man aveva un solo

labirinto che si ripeteva all'infinito. Ms Pac-Man ne

http://speccy.altervista.org/
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Inciò a Ov
i a Pac- w|

SCHEMI

Nessuno sa chi fu il primo a scoprire che i fantasmini di Pac-Man si muovevano
in base a schemi pre-determinati, ma una volta che la voce comi
girare attraverso il telefono senza fili dei videogiocatori, giocare
Man diventò una scienza. Gli schemi di movimento di Pac-Man sono decine
e non possiamo certo riportarli tutti in questo articolo. Come esempio ^
abbiamo scelto uno dei più famosi ed eleganti, ideato per la versione s^
originale del gioco e soprannominato GET dalle iniziali dei nomi dei tre
ragazzi che lo inventarono, George Huang, Ed Bazo e Tom Fertado. Lo schema,
se eseguito precisamente e senza esitazioni, mantiene Pac-Man in vita a tempo

indeterminato. L'importante è avere
regolarità. Fare una pausa a una
intersezione, anche brevissima, può
rovinare il tempismo dello schema. Il

vantaggio di questo schema è che non
richiede di ripassare su punti del labirinto

già ripuliti di pallini né di consumare le

pillole d'energia e i pallini ad esse vicini.

Una volta completato lo schema si ha
tutto il tempo per ingoiare le pillole

d'energia insieme ai fantasmini e
ammassare punti bonus. Lo schema,
inoltre, consente di mangiarsi tutti i

bonus e le chiavi che appaiono di tanto
in tanto.

Se vi capita di trovare una macchina di

Pac-Man in qualche angolo di una sala

giochi o di un bar, provatelo. Farete un
figurone!

videogiochi i coin-op che possono vantarsi di aver

avuto un molo di progenitura non sono molti, forse

si possono contare sulle dita

di due mani. Insom-

ma, se ci fosse un

Olimpo dei vi-

deogiochi. a

Pac-Man
spetterebbe

un posto

d'onore.

aveva quattro diversi. La seconda, ancor più importante

modifica fu l'eliminazione degli schemi di movimento

dei fantasmini che invece si muovevano in modo

casuale da partita a partita, rendendo cosi inutile

qualunque schema dì gioco.

A Ms Pac-Man seguirono altri titoli Baby Pac-Man.

Super Pac-Man. Prefissar Pac-Man Pac-Man Jr Padana

e Pocmonia, ma nessuno di questi nuscii più a ripetere

il successo dei primi due. Il filone, in un certo senso,

s'era esaurito.

Al di là del fenomeno di costume, comunque, Pac-

Man ha un'importanza capitale nella storia dei

videogiochi perché è stato il capostipite di ben due

generi. È stato il primo gioco "carino" della storia

dei videogiochi, ma anche quello che ha definito il

genere dei giochi di labirinto. Nella storia dei

I quattro fantasmini avevano un nome, un soprannome e uno schema di

movimento proprio che i giocatori più esperti impararono a memoria per

battere la macchina.
Nome: POKEY
Soprannome: Clyde
Colore: Aracione
Schema di movimento: imprevedibile, ma non insegue Pac-Man a meno che

non sia accompagnato da un altro fantasmino. È il più lento dei quattro e ogni

volta che ne ha la possibilità si allontana da Pac-Man, ma non cambia direzione

per evitarlo.

Nome: BASHFUL
Soprannome: Inky

Colore: Blu

Schema di movimento: Bashful è codardo quasi quanto Pokey. Si muove
leggermente più veloce di Pokey e può a volte raggiungere Pac-Man se que-

sti sta mangiando i pallini (che ne rallentano la

Nome: SHADOW
Soprannome: Blinky

Colore: Rosso
Schema di movimento: Shadow è il più aggressivo di tutti ed è veloce

quanto Bashful

Nome: SPEEDY
Soprannome: Pinky
Colore: Rosa
Schema di movimento: Speedy è aggressivo quanto Shadow ma è molto
più veloce (da qui il nome). Spesso supera gli altri fantasmini per inseguire

Pac-Man

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/
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Ék ATARI
•»

Tossa de Mar
o

PARTECIPA AL GRANDE CONCORSO
"ALLE OLIMPIADI CON ATARI"

Potrai vincere un soggiorno in Spogno ed essere spettatore alle OLIMPIA-

DI 1 992. A partire dal 31/1/92 fino al 1 5/4/92 ocquislondo unodei seguenti

favolosi videogiochi:

ATARI LYNX • ATARI VCS 2600 ATARI VCS 7800

troverai insento in ogni confezione la cartolina di portecipozione al grande

concorso. Compilala secondo le modalità indicate sul retro della stessa th

spandendo esattamente alle domande richieste.

SPEDISCILA ENTRO IL 15/4/92 A:

ATARI ITALIA SPA. VIA BELLINI, 21 • CUSANO ML (MI)

http://speccy.altervista.org/

BRAVA
Uno splendido concorso che Vi offrirò la possibilità di vincere uno dei 104

viaggi alle Olimpiadi di Spagna

• 26 VINCITORI DEL PRIMO PREMIO passeranno una seltimona a Tossa

De Mar - Costo Brava, con prenotazione in Hotel, ed un posto prenotato per

uno degli avvenimenti Olimpici.

• 78 VINCITORI EXTRA vinceranno la stessa vocanza VIP nell'Ottobre

1992, naturalmente senzo visita alle Olimpiodi.

AFFRETTATI QUINDI A COMPRARE IL

TUO V1DEOGIOCO ATARI E... BUONA FORTUNA!

http://speccy.altervista.org/
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DOVE ACQUISTARE IL VIDEOGIOCO LYNX IN ITALIA
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Rinoceronti di Roma.

Pergioco apre in via degli Scipioni, 109-111.

I rinoceronti di Roma si danno appuntamento nel
centro storico ( fermata Metro Ottaviano ): final-

mente ha aperto il negozio con tutti i videogames,
console e consolegames
che si possono immagina-
re. Tutti i giochi, esclusiva-
mente originali, per qual-
siasi computer ( PC, Ami-

ga, Atari ST, Commodore 6< Amstrad ) e poi an-
cora giochi di ruolo, miniature in lega di piombo,
boardgames, wargames. giochi di società, scac-

chiere elettroniche Ka-
sparov, librogames e
aquiloni. Da Pergioco
anche a Roma il gioco è
diventato una cosa seria.

Il N°1 dei negozi di videogames e console di Milano.

Milano, via San Prospero 1 * Roma, via Degli Scipioni, 109-111
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NON E ANCORA
IL MOMENTO?
È da quattro anni circa che sentiamo parlare di film interattivi - allora perché stiamo anco-

ra aspettando? È giunta l'ora di chiamare "sogno" questo genere di film? Forse no...

irimo film interattivo! È come giocare

no. Tutti abbiamo sentito queste affer-

abbiamo puntualmente smentite. Non

se il gioco finito non tiene fede alle pro-

le. Da quando la Cinemaware pubbli-

Crown nefl'86. giocare il film" è stato

to dalle case software (soprattutto ame-

ricane), che davano molto supporto all'idea senza però

riuscir a tener fede agli ambiziosi progetti.

la grande Cinemaware è un caso a parte. Infatti dopo i

primi pochi esperimenti infelici {Defender, SinbodeSDJ

per far nomi), questo team cominciò a produrre alcuni

tra i giochi più simili a "film giocabili" che siano mai vi-

sti: Rocket Ranger, Winp e li Carne From The Deurt so-

no magnifici prodotti, che rappresentano ottimi esempi

di giochi costruiti intomo ad atmosfere e ambientazioni

cinematografiche. Il guaio è che le società che hanno cer-

cato di seguire l'esempio della Cinemaware hanno sba-

gliato l'impostazione dei prodotti, e la maggior parte dei

film giocabili'' che sono stati pubblicati in seguito non

hanno ottenuto risultati particolari.

Naturalmente mi sembra chiaro che l'intera idea di film

interattivi, almeno in senso stretto, non è assolutamente

realizzabile. Okay. okay, non si discute che l'idea sia e-

mozionante. La possibilità di essere veramente bike Sky-

walker e incrociare la spada con Vader è innegabilmente

molto affascinante, ma sicuramente questo non succede-

rà senza radicali sviluppi tecnologici, e anche se assiste-

remo a ciò. è l'intero concetto che sembra bacato. Nessun

aggeggio (per quanto virtuale sia) sarà in grado di permet-

tere al protagonista principale del film { voi) di operare

scelte totalmente Ubere che alterino lo svolgersi della tra-

ma in modo radicale, anche contro quello che gli svilup-

patori avevano pensato precedentemente.

Un abile sceneggiatore usa i personaggi e l'azione per

strutturare la sua storia in modo che sia emozionante,

con differenti elementi della trama che si combina-

no per creare le situazioni che spingono avanti

la vicenda. Le decisioni dell'eroe sono pensate e

strutturate non solo per rivelare il suo carattere.

ma anche per aiutare la trama a svolgersi in una manie-

ra molto emozionante. Come può un film interattivo svi-

luppare la storia per reagire in modo "reale" alle decisioni

dell'eroe, quando queste sono fatte spontaneamente dal

MABZO 1992 <i
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NON È ANCORA IL MOMENTO?
mente dal giocatore? Anche se il programma fosse abba-

stanza avanzato da permettere ai personaggi artificiali

di rispondere realisticamente, per metà del tempo il gio-

co risulterebbe più noioso che guardare una lavatrice.

L'unico modo per realizzare una storia propriamente strut-

turata che coinvolga con tensione e interesse è quello di

forzare il giocatore a seguire un cammino già prefissato

in modo da ottenere minime variazioni di trama, e ciò,

ovviamente, compromette l'interazione. Questo è l'ap-

proccio adottato dai più recenti giochi cinematografici,

come Wing Commander II, e ciò prova che i due concetti

'interattivo" e "film" non sono affatto coniugabili. E seb-

bene molto sia stato fatto, con vari CD-I. CDROM. CDTV.

e CD-QUELLOCHEVOLETE. non si è

visto ancora nulla che possa veramente

vantarsi di simulare un film, sebbene

queste periferiche siano ora disponibi-

li, ftyco Killer della CLR per CDTV', non

è che un elaborato spettacolo d'imma-

gini animate con decisioni da prendere

ogni tanto. Nonostante i pubblicitari fac-

ciano del loro meglio, la verità sul CD-I

è che esso può solamente proporre gio-

chi convenzionali super potenziati. E'

come dire che un film di tre ore è migliore di uno da due:

non conta la dimensione, bensì la sostanza!

Vi sembra che rutto questo cominci a essere deprimen-

te? Tranquilli! Di cerio interagire realmente con tutti i per-

sonaggi e prendere decisioni in totale libertà non sarà

possibile, ma non si deve correre il rischio di buttare, in-

sieme ai panni sporchi, il bambino che c'è dentro!

La Cinemaware ha dimostrato che questa idea, almeno

nella sua forma più basilare, può funzionare. Invece di

W^
to# non è

che cercare di simulare i più complessi e profondi a-

spetti di un film (personaggi, struttura della storia e cosi

via). It Carne From The Dexrt e Roclcet Ranger riuscirono

a costruire giochi semplici e giocabili. infarciti di inqua-

drature cinematografiche, musiche e stupende ambien-

tazioni. Sebbene il risultato non sia proprio il film interattivo

che dichiara di essere, l'esperienza è comunque mollo ci-

nematografica. Molte delle tecniche che sono usate per

creare tensione e atmosfera nei cinema possono funzio-

nare altrettanto bene nei giochi. La colonna sonora di H
Carne per esempio, è così ben composta da sembrare la

musica di un film di serie B, e ascoltarla con gli occhi chiu-

si può addirittura dare l'illusione di trovarsi in un cine-

Naturalmente sembra chiaro

che l'intera idea di film inte-

rattivo, almeno in senso stret-

assolutamente realizzabile.

ma, Un gioco non deve esser giocato come un film per

essere ànematografìco. deve solo dare l'illusione di tro-

varsi dentro una pellicola.

Questo concetto sembra trapelare dalle dichiarazioni di

molti game designer, che stanno cominciando ad usare

sempre più tecniche 'cinematografiche" per arricchire i

loro giochi di atmosfera. Il designer americano J. Mechner

fu uno dei primi pionieri di questo filone, cominciando

conKarauka (un gioco per 8-bit): questi non era altro che

un picchiaduro, ma egli cercò di venderlo come "Interac-

tive Movie'' per la presentazione e le caratteristiche

"Filmiche" Mechner. trasportò l'idea nell'ultima sua cre-

azione: Prince of Persia, che ancora ricreava una atmosfe-

ra cinematografica con musiche e spezzoni animati tra

un livello e l'altro. Dando una animazione super realisti-

ca ai suoi personaggi e disegnando i livelli in modo da

tenere il giocatore sempre col fiato sospeso, riusci ad ot-

tenere una atmosfera che nessuno (sia pure con grandi

APOCALYPSE NOW!

L'imminente sparatutto della Strange-

way Software non potrà certo vantarsi

del titolo di "gioco più cinematografi-

co del mondo", ma grazie al talento

dell'artista grafico Paul "Dokk" Do-

cherty, potremo vedere una Intro che

ambienta in modo perfetto il gioco uti-

lizzando molti trucchi e tecniche cine-

matografiche per introdurre II giocato-

re nello spirito del gioco. Dokk stesso

è stato cosi gentile da farci da guida

Inquadratura per inquadratura...

INQUADRATURA 1:

Oscuriti totale. La prima cou che vediamo é

mano eh* accano* una lampadina.

INQUADRATURA 2:

Ora possiamo vadarc un ostaggio, legatoM una

sedia e sorvegliato da due robusti soldati. Ini-

ilarmente II tuo corpo e pie-

gato, ma

uno dei soldati lo aUa par I capelli. Da notare l'uso

di pochissima luca, afferrandolo proveniente diret-

tamente da dietro l'Immagine principale.

INQUADRATURA 3:

Ce un lampo luminosa e noi possiamo vedere do

dietro l'ostaggio tenuto per la tasta. Un'altra, mi-

steriosa figura fotografa la scena. Ancora c'è una

piccola luce, poi la sua 'accia e oscurata.

INQUADRATURA 4:

Si toma ali inquadratura precedente, e II soldato

sulla destra rompe una gamba all'ostaggio. SI sen-

te un "crack- quando l'osso si spezza (AMat).

INQUADRATURA 5.

La camera "zoooma™ e si vede da vicino l'ostaggio

che urla di dolore. Da questa distanza possiamo

notar* che egli sanguina dalia bocca ed na un oc-

chio nero, «agno che ha gU subito precedenti tor-

tura.

INQUADRATURA 6:

Un altro primo plano, questa volta sulla faccia del

misterioso fotografo, che si e avvicinato per goder-

si una Usta migliore della vittima. Inizialmente sor-

ride, poi la sua espressione diventa uni smorfia

malvagia. Indirizzata al soldato davanti a lut.

INQUADRATURA 7:

il soldato mostra una pistola automatica e alza il

grilletto; da notare che questa volta abbiamo zoo-

mato molto. Ora la sequenza di Inquadrature si fa

sempre più veloce.

INQUADRATURA S:

La camere il avvicina ancora all'ostaggio

impaurito, mentre la canna della pistola viene

appoggiata sulla tempia. Da ora In avanti si sente

una musica sinistra, che accresce la tensione.

INQUADRATURA 9:

Un ultimo sguardo alla

(ac-

cia dei crudele dittatore, che ora occupa (intero

schermo. La sua espressione * molto malvagia.

INQUADRATURA 10:

Primo plano: la pistola viene premuta con forza sul-

la tempia del soldato piangente
. E poi...

INQUADRATURA 11:

Si senta il suono di uno sparo scheggiare, un flasn.

e possiamo vedere una fotografia sporca di sangue

che ritrae t'ultimo trame, presumibilmente scattata

un momento prima che l'ostaggio fosse ucciso, e

mandata come messaggio. Ora tocca a voi...

NOTA: Tutta la schermate etano in lavorazione

quando sono state fotografate, quindi non preoccu-

patevi delle Imperfezioni.
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Non è sorprendente apprendere che Mechner e un gran-

de fan di Errol Flynn e dell'intero genere di film "di cap-

pa e spada", tanta è cinematografica l'azione nei suoi

giochi. Data la natura semplice e arcade del gioco stes-

so. Pop non è paragonabile ai più convenzionali titoli 'Ci-

nemaware", sebbene qualcuno dei momenti più

emozionanti potrà strapparvi esclamazioni di stupore che

ricordano molto i sabati sera passati all'Odeon.

L'idea dietro i programmi Delfine della serie Cinemati-

que consiste nell'emulare presentazioni "cinematografiche'

per creare una esperienza coinvolgente e ricca di atmo-

sfera. Se si eccettuano le stupende musiche, i primi ten-

tativi, come Futun Wan e Op. Stealth, erano "solo" avventure

molto giocatali con scarse qualità "cinematografiche . Ma

come per la Cinemaware. questi primi esperimenti ser-

virono per perfezionare le tecniche più riuscite e per ca-

pire quali erano improponibili: gli ultimi stupendi giochi

della Delfine (Cruise Fot A Corpx e Another Moria) Io han-

no dimostrato.

1 trucchi usati nelle sequenze animate dei giochi sono po-

co più di imitazioni delle tecniche utilizzate con le cine-

prese sui set. Viste così sembrerebbero sciocchezze, ma

funzionano, e anche bene. Una delle tecniche favorite dal-

la Delfine, per esempio, è quella di far procedere un

personaggio verso l'ipotetica telecamera, oscurandola to-

talmente, e poi di cambiare improvvisamente visuale sul

resto del paesaggio come se egli avesse camminato attra-

verso le lenti. Può sembrare un po' datato come trucco

NON È ANCORA IL MOMENTO?
TENTATIVI RIUSCITI

B*5
PRINCE OF PERSIA

Sororandentemente. l'ultimo prodotto di

lordpn Mechner na un modo tutto divano

di apparire cinematografico rispetto a Keva-

fr-tip. il suo primo gioco-film. * parte le ve-

loci «cene tra un livello e l'altro, la emozto-

ni sono procurate pei mezzo dal (Migri

«testo dal livelli, che nascondono pericoli

dietro ogni angolo, a attraverso restrema

ira posta nelle animazioni di tutti I perso-

l'elemento labirinto na tacerò uno dal

mlglori titoli nel sattore dalla licenza etne-

matografiche. Era un concetto abbastanza

semplice, basato sul Coionlal Marine* che

dovevano esplorare le caverna allena su

LV426. Il evocatore Impersonava I sei per-

sonaggi principali dal film, e doveva portar-

ne almeno uno di loro alla Incubatrice

NVastremo opposto dal complesso Infe-

stato, per porre definitivamente nfte al re-

gno dalle creature mortali. Giocato Intera-

mente in prima persona, il gioco aveva una

genuina carica di tensione: gli alieni attac-

cano senza avvertire, e polche II campo vi-

sivo era mollo ridotto, sapere che nella

stessa stanza vi é una creatura ma non riu-

scire a vederla era molto angosciante. Ri-

manere senza munizioni non era bello, ve-

dere l'energia di un personaggio prossimo

alla morte non era bello... Giocarlo menava

sempre paura.

IT CAME FROM THE DESERT
Probabilmente 11 miglior esempio di film in-

terattivo nel suo significato più vara, ICFTD

era una perfetta amalgama di mostri da

film di serie B. "L'avventura" che I vari sol

togtochi arcade, garantiva una trama coin-

volgente, personaggi curati (l'Interazione e-

ib minima, ma si poteva apprendere molto

di loro, ed essi avevano caratteri ben Iden-

tificabili) e un piacevole senso di non linea-

rità. Ogni cosa che succedeva era rappre-

sentata con grafica meravigliosa. L'ambien-

tazione degli anni cinquanta venne rico-

struita con una cura per 1 particolari cosi

maniacale da ricordare I lavori slmili svolti

per il cinema. Il gioco In alcuni punti faceva

addirittura paura Sfortunatamente, gii e-

sperimentl di trasporto su CD-ROM falliro-

no, e nonostante l'Impiego di attori veri. Il

gioco risultò meno coinvolgente. Andava

solo guardato.

HUDSON HAWK
La reconte interpretazione del film di Bruco

WHlls ad opera della Special FX. si e candi-

data non solo per essere un gioco estrema-

mente glocablle. ma anche per aver Intro-

dotto molti degli elementi del film nell'azio-

ne, senza nessun compromesso. In verità

non al tratta dal titolo più cinematografico

del mondo, ma presentandosi coma II mi-

glior mi» tra materiale filmico e gioco, meri-

ta un posto d'onora In questa classifica.

TENTATIVI NON RIUSCITI

AUENS
Un sempreverde. Ariana fu realizzato solo

tu B-btt. ma l'atmosfera claustrofobie a e

WING COMMANDER
La scatola recita. "Il più completo film Inte-

rattivo di tutti I tempi", ma questo gioco

della Orici" ora più un 'Guarda il Gioco'

che un "Gioca II Film". L'Idea era buona:

50N gioco, per di ptu basato su un sempli-

cistico simulatore di battaglia, e 50 film,

con parti animate Che. sebbene stupende

la prima volta, diventavano noiose e ripeti-

tive già alla seconda passata. L'Interazione

era per di più limitata. Un perfetto esempio

di film Interattive andato male.

DIE HARD
Fortunatamente furono solo 1 proprietari di

PC che dovettero soffrire Come Termina-

tor, questa licenza. Sfortunatamente. Inve-

ce che regalarci eccellenti esplosioni, spa-

ratorie e delle claustrofoble he arrampicate

per tunnel vari che avevamo visto nei film,

il gioco manco completamente il bersaglio.

Era cosi lento e confuso che per II M\ del

tempo non succedeva niente e quando sue

cedeva non si capiva proprio nulla, li prota-

gonista viene visto solo di spalle (forse per

problemi di copyright sul viso di Brace Wll

Ile) e la grafica vettoriale era lenta e poco

convincente. Una tragedia.

DARKMAN (E TUTTI GU ALTRI)

Tranne alcune eccezioni, come Batman e

OH Intoccabili. l'Intera filosofia del "S gio-

chi in 1" si è rivelata totalmente fallimenta-

re. E nessuno lo ha ancora Imparato. Anche

I giochi suddetti non ricordavano affatto il

film, puntando tutto sull'elemento gioco.

Anche qui l'idea è buona, permettendo al

programmatori di concentrarsi su poche

scane (la caccia In elicottero di T2per »

eempto} come basi dei gioco. Il solo proble-

ma è che non c'è nulla che unisca I vari

sottogtochl In un unico prodotto coerente,

e spesso l'Intero gioco rtsufta disertleoiato

e stupido. Sembra più la conversione del

trailer che del film stesso. Come vi sentire-

ste a guardare un film dove le scene si sus-

seguono runa dietro l'altra, senza nessuna

spiegazione?

HMZO MW • 2
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ma l'effetto è comunque assicurato.

Naturalmente sr vi sono prodotti che sono obbligati ad

essere cinematografici, questi non possono che apparte-

nere ai genere oggi più odiato e criticato: le licenze ci-

nematografiche. Poiché la loro ispirazione (del tutto

commerciale) deriva direttamente dai set. il potenziale di

emulazione è più grande rispetto ai film interattivi, che

non sono che una mistura di tecniche prese dal cinema.

Dove c'è un unico e chiaro modello d'ispirazione, come

nel caso dei rie-in, i programmatori hanno il solo scopo

di produrre qualcosa che nei suoni e/o nelle sensazioni

richiami quelli dell'originale visto in sala, perché è que-

sto che fa vendere il programma. Sfortunatamente per

la maggior parte abbiamo assistito a disastri fatti in fret-

ta e tutti uguali, come Durimeli e S'ightbrtcd, ma ciò è

imputabile ai progettisti, non al concet-

to di lie-in in sé.

Troppo spesso, invece, viene criticata

duramente dalle riviste l'idea stessa di

'licenza , che in sé e per sé conterreb-

be un'alta probabilità di produrre dei

giochi divertenti. Die Hard ne è un ot-

timo esempio: avrebbe potuto essere u-

no splendido sparatutto, invece si è

rivelato un'arcade adventure con grafi-

ca poligonale, (per di più contusa) che

si sarebbe adattata meglio a Vogh'a di

tenerezza che all'ultimo film d'azione

di McTieman.
e necessario Che UI1 giOCO una licenza anematografica, per esser

.... -.. tale, dovrebbe trasferire gli elementi
Sia Identico a Un film per che le persone ricordano del film in mo-

. do da far rivivere quelle memorie. Se
regalare un esperienza un nim * -veto

. come o« Hard

sate pe

Molte delle tec-

niche che sono u-

~per creare tensione

e atmosfera nei cinema

possono funzionare altret-

tanto bene nei giochi. Non

cinematofgrafica.
Terminator, anche il gioco dovrebbe es-

serlo. L'atmosfera è facile da ricreare,

grazie a immagini tratte dal film, per-

sonaggi e musiche, cosi che il giocatore possa rivivere

(sebbene in misura minore) qualcuna delle emozioni pro-

vate al cinema. A causa dell'enorme differenza tra i due

media, è difficile immaginare un gioco che riproponga

la medesima atmosfera di un film, tuttavia la cosa può
funzionare. Giochi come le interpretazioni di Indiana Jo-

nes all'Ultima Crociala della Lucasfilm e la versione in-

glese di Alien lo provano.

Un modo per aumentare il cinema-realismo ci sarebbe:

UZI 9 MILLIMETRI!

51 dice cw l Imitazione • Li pfc •incera torma tM ammirazione, quindi net cmo di remunafor quelli Mia Ptooe So*

i-ore hanno dimostrato molta ammirazione par II film. Pei dar* all'Imminente convellono per IHegadrlte una se-

quenza Introduttiva che maimente coinvolgente, gueatf ragazzi hanno studiato I titoli di lesta TiHteh" dal Mm.

con k> Gigantesche "sttaie metalliche che formano la parola TERMINATOfi che scorrono sullo stando, e 1 hanno *
prodotti esattamente su MD. I nomi dai protagonisti sono stali cambiati par ospitare quelli del team di sviluppo,

ma eccetto questo ogni cosa e Identica - parlino II modo m cui le parole appaiono e scompaiono lampeggiando ln

stile computeristico La parte più gloriosa è pam La musica, che è un eccellente urna della magnifica colonna so-

nora dal «Im. Naturalmente tutto ciò non • altro che una rieleborazione del lavoro latto da altri, ma a etri importa?

Non si pud negare che funzioni perfettamente, dando al giocatore le fluite sensazioni fin d*U inizio e rogatando al

complesso una reale atmosfera cinematografica

Sebbene taotv Oel t

Martin* lo» di Frane» For Coppo-

la. emcnMa inadatti a Incarnarlo** tu

• '* 'afone perche non

e trasportati' tal mon-

to* magari umiw l approccio «Me
ttnjmu ONU CMnuhoue. pfodj

cende co» gtocm 0$ mvamun con

amotantattonl tuoni commi al rtai

per rtotodum* r

a

nnottata. Coma ne

pensate tati flrtjon

ee-.-f

infatti le persone che vengono uccise sul grande scher-

mo non spariscono miracolosamente quando toccano il

terreno, e allora perché nei videogiochi ciò dovrebbe es-

sere diverso? E perché, per esempio, in Total Recai! i pro-

iettili viaggiano a una velocita solo di poco maggiore di

quella dei personaggi stessi? Compromessi come questi

servono solo a diminuire il senso di coinvolgimento del

giocatore. Non voglio dire che il software debba essere

gratuitamente violento, intendo solo affermare che si po-

trebbero fare più sforzi per cogliere meglio gli aspetti pe-

culiari del film.

In film come Terminator, dove tutto dipende dall'inten-

sità della violenza, non c'è altro modo per il gioco di

catturare le sensazioni originali. La Probe

Software (che sta producendo la versione

Megadrive per conto della Virgin), si me-

rita una pacca sulla spalla per aver preser-

vato, sebbene in modo meno accentuato,

la violenza del film, procurando al gioca-

tore un costante senso di pericolo.

I più delle volte però, un approccio di que-

sto genere deve essere abbandonato, non

solo per assicurarsi di non causare guai

con i vari distributori, ma anche per even-

tuali vincoli posti nella licenza. Giochi basati su film do-

ve la violenza è molto realistica, come CU Intoccabili e II

Pddnno. Iianno dovuto spesso abbassarne i toni per otte-

nere l'approvazione delle compagnie cinematografiche.

Perché3 Perché queste sono così preoccupate?

Contrariamente a quanto i cinici possano credere, i due

media si stanno avvicinando sempre di più. per come so-

no eseguiti, per come sono percepiti e. principalmente,

per come intrattengono il loro pubblico. Sebbene non vi

sia nessuna nuora notizia concreta circa film ispirati a

videogiochi (ricordate Dustin Hoffman come Zelda e

Danny De Vito come Mario?),notizie per lo più dovute

alla crescente popolarità della Nintendo, la prima conver-

sione gioco-film non può essere molto lontana. Forse tra

poco potremo vedere famosi registi nei pressi dei nostri

monitor. E le cineprese... E le luci...

2*5 • '.iato ""-;
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IL VIAGGIO CONTINUA!
STAR TREK: 25th Anniversary™.

Allaccia le cinture.

metti il sedile in

posizione eretta ed

accantona tutti gli altri

giochi per computer.

Stai per pilotare una

Nave Stellare della

,
Federazione, diretta

all'esplorazione di

nuovi mundi e di nuove civiltà, attraverso

l'ultima frontiera.

STAR TREK. 25à Anniversary

combina un simulatore di volo spaziale 3D
con una grande varietà di avventure stile

gioco di ruolo, per creare un avvincente

gioco di esplorazione galattica.

Vestirai i panni di James T. Kirk e farai

l'entusiasmante esperienza di condurre la

U.S.S. Enterprise™ usando i nuovi e

stupefacenti modelli grafici digitalizzati

della Interplay. Avrai il controllo dei siluri

fotonici, degli scudi protettivi, delle

comunicazioni e della guida iperspaziale in

maniera talmente realistica che ti verrà il

mal d'aria!

Analizza ed esplora centinaia di mondi

Disponibile

per PC

&-
Scnmkou wrsme MS-DOS

frattali e partecipa alle spedizioni di

atterraggio inviate sul pianeta per effettuare

i rilevamenti topografici e comunicare con

le r izre aliene. Usa il Teletrasporto per

risalire a bordo dell'U.S.S. Enterprise™ e

continua l'esplorazione del cosmo nella più

fantastica delle avventure.

• Grafica VGA a 256 colori

.M ig/iaia di scene di azioni spaziali

ìD digitalizzate

Comunica con dozzine di rar-e aliene

Conduci Kirk, Spock e Bones

neli'esplorajione di nuovi mondi

B Colonna musicale completa con effetti

sonori digitalizzati tratti dalla serie e

gestione delle principali schede sonore

B Inter/accia ad icone punta e clicca,

semplice da usare

http://speccy.altervista.org/
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E' TORNATO!
Ci sono voluti sette anni, ma Arnie è finalmente pronto a fare la

sua apparizione su Sega Megadrive. Negli ultimi dieci mesi la Pro-

be Software ha lavorato sulla conversione dal film che nel lontano

1984 lanciò Schwarzenegger nel firmamento di Hollywood... Termi-

nator.

ATerminator si può perdonare

di avere impiegato così tanto

tempo per percorrere la strada

che va dal grande schermo al Se-

ga Megadrive, perché il cammino
non è stato affatto facile. I diritti

del gioco erano di proprietà della

statunitense Betheseda Software.

Dopo alcuni negoziati la Bethese-

da sub-appalto i diritti per Sega
Megadrive e Master System alla

Virgin. Lunghe trattative con varie

case di sviluppo sfociarono infine

in un accordo con la Probe Sof-

tware. I ragazzi della Probe aveva-

te decide di fuggire lui

teff© thtlla ItMfaM di polizia. Sempre mt-
gito che affrontar* il Terminator al piano

di sotto...

no già dimostrato il loro valore re-

alizzando una lunga serie di con-

versioni fSmash TV per la Ocean,

Il coin-op delle Turile per la Mir-

rorsoftl e di giochi originali iSu-

Diemacy per la Virgin).

Se non conoscete la trama di

Terminator probabilmente non

siete di questo pianeta. In breve,

nel film succede questo: In un fu-

turo non molto lontano i robot si

sono ribellati ai loro padroni uma-
ni. Nonostante siano inferiori in

numero e armamenti, gli uomini

stanno vincendo la guerra grazie

all'intelligenza e al genio strategi-

co del loro capo - John Connor.

I robot inviano un cyborg, il

Terminator, indietro nel tempo -

nel 1984 - con la missione di uc-

cidere la madre di John, Sarah,

prima che ella possa dare alla lu-

ce il futuro capo. In questo modo
gli umani si troveranno di colpo

senza comandante.

Venuti a conoscenza di que-

sto piano, gli umani inviano con

lo stesso sistema un soldato in-

dietro nel tempo con l'ordine di

proteggere l'ignara Sarah. Tutto è
pronto per dare il via a uno dei

più bei film d'azione mai realizza-

ti.

La pellicola gronda di poten-

zialità videogiocose. ma il con-

tratto stipulato dalla Probe preve-

deva alcune barriere creative.

Dice il boss Fergus McGrove: "Il

giocatore non poteva interpretare

il Terminator, ma solo Reese, I-

noltre al giocatore non poteva es-

sere data la possibilità di uccide-

re dei poliziotti". Pare che

uccidere poliziotti in America sia

estremamente inappropriato, co-

me hanno dimostrato anche le re-

centi polemiche sul coin-op di

Terminator 2. È questa la ragione

per cui nel gioco li vedrete resu-

scitare dopo essere stati colpiti.

Il lavoro iniziò nel marzo del

'91. A capo del team dei pro-

grammatori venne nominato Neil

Young, co-progettista del gioco. È

ur a continuare la narrazione: "Il

grosso problema era la trama del

film. Se non è possibile interpre-

tare il Terminator le possibilità di
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(sopra) Ogni Hvmllo vlana

introdotto da una scherma-

ti grafica tratta dal film •
da una pagina di testo eha

llkistra l'mvQhmni dalla

trama.

ì fiotto, da su a dui Tra in-

quadratura tratta dalla

Immagini video digitala-

tata dal taam di program-

matori. Dal film agli apri-

gioco sono limitate. Reese nel

film non fa altro che proteggere

Sarah durante la loro fuga dal cy-

borg. Non è possibile realizzare

un buon gioco intorno a un perso-

naggio che non fa altro che scap-

pare". E non è tutto. Continua

Neil: "Un altro problema era la

necessità di realizzare un gioco

che incontrasse l'approvazione

dei produttori del film in termini

di trama e della Virgin Games in

termini di giocabilità".

Il risultato di tutti questi com-

promessi è uno sparatutto che si

sviluppa in sei livelli con scorri-

mento multidirezionale. con il gio-

catore che guida Reese attraver-

so una serie di campi di battaglia

e lo fa scontrare con robot, poli-

ziotti di Los Angeles e punk • fino

all'immancabile scontro finale

con il Terminator (per una descri-

zione dettagliata dei vari livelli ve-

di il box A Tutta Azione).

Il gioco ha dovuto superare

numerose revisioni prima di assu-

mere l'aspetto che vedete qui. Le

prime versioni avevano sprite

grandi il doppio e fondali appro-

http://speccy.altervista.orq/

phatamente ingigantiti. Lo scorri-

mento parallattico era stato ab-

bandonato a favore dello sprite di

una gigantesca unità volante ro-

botizzata che in alcuni momenti

del gioco dava la caccia a Reese.

Alla Virgin però insistettero che lo

scorrimento parallattico divenisse

uno degli elementi base del gioco

e che gli sprite venissero rimpic-

cioliti. Questo portò all'eliminazio-

ne del veicolo robotizzato.

Alcuni programmatori lancia-

rono l'idea di realizzare sfondi in

3D inclinato simili a quelli visti

nel coin-op delle Turtles. Gli spri-

te dei protagonisti però erano già

stati programmati in 20 e le due

cose non si amalgamavano bene.

Alla fine anche gli sfondi vennero

realizzati in 20.

Ci sono stati altri problemi da
affrontare oltre a quelli contrat-

tuali. Dice Neil: "Era II primo gio-

co che il team dei programmatori

e la Probe stessa realizzavano

per Megadrive. Decisi così che a-

vremmo iniziato il lavoro realiz-

zando la sequenza di introduzio-

ne. È sempre un ottimo modo di

MARZO !W2«29
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fare pratica senza rischi perché

l'introduzione richiede la padro-

nanza di tutti gli elementi del gio-

co: musica, scorrimento parallatti-

co e sprite. Una volta realizzata

una buona introduzione ci si può

dedicare al gioco vero e proprio

con più tranquillità".

I risultati del primo assalto

del team al possente Megadrive

sono impressionanti. L'introduzio-

ne è la copia perfetta dei titoli di

testa del film, con grandi lettere

che compongono la scritta "Termi-

nator" scorrendo circolarmente su

loro stesse. I crediti appaiono sul-

lo schermo una lettera alla volta,

come se venissero battuti da una

telescrivente, mentre la colonna

sonora del film accompagna mi-

nacciosamente tutta la sequenza.

A causa dei soliti problemi

contrattuali la musica non è Iden-

tica alla colonna sonora originale,

ma comunque estremamente si-

mile. Racconta Neil: "Sono anda-

to da un compositore e gli ho det-

to: voglio Terminator. Questo è

quanto mi ha consegnato qualche

tempo dopo".

Durante il gioco scoprirete

che ogni livello è accompagnato

da una grande varietà di musiche.

Nessuna di esse è tratta dal film

ma l'atmosfera della vicenda è

perfettamente rispettata. La cosa

che più di ogni altra attira l'atten-

zione nel gioco è l'animazione de-

gli sprite. Non solo è straordinaria

ma avrete occasione di vederne

parecchia. Reese non sta fermo

un momento: salta, corre, spara

(l'animazione di Reese che tira

fuori il fucile a pompa da sotto

l'impermeabile è da non perdere),

si aggrappa alle travi, tira grana-

te. Se riuscite a pensarlo, Reese

può farlo.

Quando ci siamo congratulati

con luì per questo aspetto del gio-

co Neil ci ha detto: "Fin dall'inizio

volevamo realizzare qualcosa di

particolare, qualcosa che desse
al gioco un aspetto peculiare".

Qual è il segreto di un'anima-

zione cosi fluida? "lo e I miei col-

laboratori ci siamo fatti riprendere

mentre correvamo, saltavamo e

fingevamo di picchiarci l'un l'altro.

È stato soprattutto un problema

di tempo (il gioco è atteso per la

fine di marzo). Chiedere a un arti-

sta grafico di disegnare manual-

mente tutte le animazioni ne a-

30 MA«0 IM2

(sopra! Mamma mia. quante grosso! Ree

sa. armato solo di granata, dava combatta

ra contro questi affari sa vuole trovare

l'Ingrasso dal laboratorio.

(sinistrai Sul tatto Reese è attaccato da eli-

cottati - non c'è pace In questa città...

vrebbe richiesto troppo". Il risulta-

to sono 480 sprite di animazione

totali per Reese. il Terminator, i

poliziotti e i punk.

Le cose sono andate in que-

sto modo: il team realizzò una se-

rie di filmati nei quali i protagoni-

sti indossavano costumi simili a

quelli che si sarebbero visti nel

gioco. Fotogrammi del film venne-

ro quindi digitalizzati e immagazzi-

nati nel computer. L'artista grafi-

co infine utilizzò ogni fotogramma

come base per gli sprite che sa-

rebbero apparsi nel gioco. Qualcu-

no ebbe l'Idea di trasferire nel

gioco direttamente le immagini di-

gitalizzate, ma l'idea non funzio-

nò.

Nonostante siano già stati in

molti a stupirsi per l'animazione

dei protagonisti, Neil fa il mode-

sto. "Non credo che i risultati sia-

•»»»•*»•»•»#

(sopri) fteese tombatte contro un numero infi-

nito di Terminator all'interno del laboratorio.

(sotto) Reetc entra nei night in certa di Sarah.

£ una fortuna che all'ingresso non perquisi-

scano ì clienti: ha un fucile a pompa nascosto

sotto ili impermeabile!
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A TUTTA AZIONE
Terminator è diviso in sei livelli che coprono

quattro aree principali. Sull'attenti, soldato! Ec-

co la descrizione di ogni campo di battaglia!

fwt
*U**i4

LIVELLO 1 - Anno 2029. Ree-

se. armato solo con alcune gra-

nate, deve farsi strada in un

deserto costellato da teschi

combattendo robot giganti e veicoli aerei da

guerra. L'obiettivo: scoprire l'ingresso sotter-

raneo al laboratorio segreto Skynet. Una volta

entrato Reese deve localizzare il dispositivo di

viaggio nel tempo e farlo saltare con i suoi esplo-

sivi (che hanno anche la funzione di smart bomb,

ma sono in numero limitato per evitare che il gio-

catore ne abusi). Nonostante un gran numero di

Terminator sia deciso a fare fuori il nostro eroe,

è possibile raccogliere da qualche parte un uti-

lissima Uzi 9mm.

Una volta piazzate la bombe, Reese ha pochis-

simo tempo per fuggire dal complesso prima

che questo venga distrutto. Avendo provato il

proprio valore, Reese viene scelto dai capi del-

la resistenza per essere inviato nel...

LIVELLI 2-4: - «M.
Reese ha trovato Sarah

Connor. la vittima desi-

gnata del Terminator, nel night club Tech Noir.

Una disperata corsa attraverso la città caratte-

rizza la maggior parte di questi livelli, con Ree-

se che picchia a destra e a manca punk e poli-

ziotti. L'epico viaggio di Reese lo conduce sui

tetti (dove deve affrontare gli elicotteri delle

forze speciali di polizia), nelle fogne e infine nel

night club. Qui il nostro eroe capisce che il Ter-

minator ha scoperto Sarah Connor qualche at-

timo prima di lui. Un disperato scontro a fuoco

ha luogo nel locale con il Terminator capace di

incassare una buona dose di piombo prima di es-

sere costretto a ritirarsi.

LIVELLO 5 - L» tristemente fa-

mosa sequenza dell'assalto alla

stazione di polizia. Reese e Sa-

rah sono stati arrestati dalla po-

lizia di LA. ma l'inarrestabile Terminator fa irru-

zione nell'edificio. Reese. dopo avere scassina-

no migliori di quelli che si potreb-

bero ottenere animando grafica-

mente gli sprite - se avessimo

avuto il tempo per farlo. Ammetto
però che il nostro metodo permet-

te di ottenere animazioni molto

naturali. So che è facile essere i-

percritici quando si parla del pro-

prio lavoro, ma di una cosa sono

convinto: se utilizzeremo ancora

questo sistema lo faremo impie-

gando attori professionisti, costu-

mi e in genere maggiori risorse".

A causa delle (uffa!) restrizio-

ni contrattuali, probabilmente non

vedremo questo titolo apparire su

home computer. La conversione

più facile sarebbe forse quella per

Amiga, ma Neil ha qualche dub-

bio. "L'unica cosa che l'Amiga e il

Megadrive hanno in comune è la

CPU 68000. La gestione della

grafica su Megadrive è completa-

mente differente da quella degli

...-',

to il lucchetto della sua % . . *i

cella, deve riuscire a fug-

gire evitando poliziotti, cri-

minali e, naturalmente, super T.

LIVELLO 6 - La battaglia fina-

le ha luogo tra i giganteschi in-

granaggi di una grande fabbri-

ca. La carne artificiale del Ter-

minator è stata lacerata, rivelando l'orribile en-

doscheletro d'acciaio. Mentre Reese percorre

tutto il complesso alla ricerca di Sarah, il Ter-

minator tenta in tutti i modi di eliminare il co-

raggioso soldatino. Finalmente il cyborg esplo-

de, ma questo non basta ancora. La parte supe-

riore del tronco e le braccia sono ancora funzio-

nanti. Per eliminare definitivamente il cattivo-

ne robotizzato Reese dovrà avvalersi di una pres-

sa gigante... Vittoria!

Ma ne siamo sicuri? Mentre la schermata di con-

gratulazioni svanisce, una voce minacciosa pro-

mette: "Tornerò...".

(sinistra) Il sesto livello

v,>d., ,/ protagonista alla ri-

carta frenetica di Sarah.

Per non parlare del Termi-

nator, degli ingranaggi e

di una carta pressa...

(qui a fianco) L'endosche-

tetro del Terminator in tut-

to Il suo splendore.

home computer. Amiga. Atarl ST.

PC e Amstrad sono molto simili:

utilizzano tutti schermate bitmap

per la grafica. Tutte le console, al

contrario, memorizzano le scher-

mate grafiche in blocchi, come ac-

cadeva con il vecchio C64".

Terminator per Megadrive pro-

mette di essere un grosso hit. Ciò

nonostante credo che sia un pec-

cato che il team abbia dovuto ri-

nunciare al grande veicolo robotiz-

zato presente nelle prime versioni

del gioco. "Non importa", conclu-

de Neil. "Il gioco è più veloce e

giocabile. Tanta roba non significa

automaticamente che il prodotto

finale sarà migliore". Prova a dirlo

ad Arnie...
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(Saustraì Una tipica ptaamMM
al Paraiol Stara, un -FS* M uu
ÈCtfoU Bianca rapprpaarrta uno

Spailo Cibo un ponila che appara

aujnon Bop Bop tirano puatcoaa

In guaita mrmOona.

tSottol Lo fcnormo 01 praaamaitc-

ne rutti traiamo •Aaaaaanr

Difficilmente Bub e Bob

possono essere conside-

rati fra i nomi più cono-

sciuti in fatto di giochi per com-

puter e console, e anche gli

esperti e i conoscitori li conside-

rano personaggi marginali se

comparati a star ben più famose

come Mario. MegaMan. Simon

di Castlevania, Link di Zelda. So-

nic (la faccia nuova del "giro"), e

Dizzy.

Bub e Bob debuttarano in

Subbie Bobble. prodotto dalla

Taito e lanciato nelle sale giochi

nel lontano 1986. Due anni più

tardi raggiunse gli home compu-

ter grazie alla conversione della

Software Creations/Rrebird.

La storia ebbe una svolta

nel 1988 con Rainbow Islands,

ancora realizzato dalla Taito. la

cui conversione da casa a cura

della Graftgold avrebbe dovuto

trovare la via dei negozi nel

1989, se non fosse stato per il

fallimento della compagnia. For-

tunatamente, le versioni a 8 e

16-bit arrivarono comunque, do-

po che i diritti vennero acquisiti

dalla Ocean. Ed è la stessa Oce-

an che oggi ha la licenza per

convertire Parasol Stars (fra l'al-

tro. Bubble Bobble e Rainbow I-

slands per Amiga e Atari ST so-

no sulla compilation Ocean's

Rainbow Collection insieme a

un'altra ottima conversione di

New Zealand Story).

OMBRELLI
OMBRELLINI
E OMBRELLONI
I ragazzi sono tornati - eccome!

Dopo aver sparso bolle a destra e a manca, e aver

cavalcato gli arcobaleni, Bub e Bob sono ora arri-

vati a casa della Zia Ella in Parasol Stars: Bubble Bob-

ble III. Cosa succederà? Leggete con attenzione-

La storia di Bubble Bobble

finora è stata piuttosto partico-

lare, e Parasol Stars ne è il suo

capitolo più pazzo.

Dopo aver sconfitto il Baro-

ne Von Blubba in Bubble Bob-

ble. e salvato le Isole dell'Arco-

baleno dal Principe

dell'Oscurità. Bub e Bob hanno

deciso di concedersi una pausa.

Ma la loro tranquillità dura po-

co. Il male pervade nuovamente

l'universo, e il dinamico duo. ar-

mato di incredibili parasoli magi-

ci, può salvare il mondo da un

orribile destino.

Mentre da noi giunge questo e-

pisodio. in Giappone circolano

voci che annunciano addirittura

un quarto capitolo della saga,

fra l'altro curato dallo stesso te-

am che ha realizzato i preceden-

ti tre. Parasol Stars può essere

descritto come un incrocio fra

Bubble Bobble e Rainbow Islan-

ds con una manciata di situazio-

ni nuove, tanto per gradire: rap-

presenta la continuazione della

storia, combinando con preci-

sione svizzera gli elementi di

gioco.C'è la possibilità di gioca-

re in due contemporaneamente

cosi come in Bubble Bobble {in

Rainbow Island, i due giocatori

agiscono alternativamente alla

vecchia maniera); In Parasol

Stars Bub e Bob possono agire

in team o. meglio ancora, com-

battersi fra loro, gettandosi fuori

dallo schermo a vicenda.Una ca-

ratteristica della serie Bubble

Bobble è la versatilità delle abi-

lità dei personaggi; in Bubble

Bobble. la capacità del duo di

sparare bolle era utilizzata non

solo come un arma per sbaraz

zarsi degli avversari, ma si di-

mostrava un ottimo modo per

raggiungere aree altrimenti "im-

possibili" e guadagnare punti

bonus. Gli arcobaleni in Rain-

bow Islands erano ancora più

flessibili, grazie alla possibilità

di costruire con essi trappole e

rampe di scale per il cielo. In

Parasol Stars, gli ombrelli dei

ragazzi forniscono una serie di

opportunità utilissime.La fUnZiO-
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ne base dei parasole è quella di

tenere a bada le bestie. Il vero

divertimento inizia quando un

avversario viene impalato sulla

cima del parasole, dove inizia a

girare, estremamente sorpreso,

finché non viene gettato fuori

dello schermo per morire sul pa-

vimento o fatto atterrare su

un'altra creatura per ottenere ul-

teriori bonus. Questo è uno dei

modi per togliere di mezzo i rom-

piscatole; una alternativa più di

vertente è usare la cima

dell'ombrello per collezionare le

gocce d'acqua che cadono dal

soffitto. Pian piano si forma una
mini-pozzanghera che può esse-

re rovesciata attraverso le piat-

taforme dei vari livelli, "affogan-

do" gli sventurati che si trovano

nel suo raggio d'azione.Come in

Bubble Bobble e Rainbow Islan-

ds, esiste tutta una serie di ar-

mi ed effetti speciali da attivare

lungo il percorso, come lampi di

luce e stelle esplosive. La mag-
gior parte di essi sembrano ap-

parire in maniera casuale, ma
ovviamente non è cosi - ognuno
ha una sua ragione per trovarsi

in un determinato posto invece

che in un altro, e tocca al gioca-

tore scoprire perché. La prima

conversione di Parasol Stars per

una home machine è apparsa a

34 K MARIO 1W

metà del 1991 sul PC Engine. È

da questa accuratissima versio-

ne che la Ocean trae le conver-

sioni per Amiga. Atari ST e Su-

per NES. Il compito di riprodurre

il particolare impatto visuale di

Parasol Stars sui nuovi formati

è nelle mani del programmatore
Mick West, dell'artista Don
McDermott e del musicista Jo-

nathan Dunn. con un piccolo a-

luto da parte della Taito. "Ci

hanno dato soltanto un disco

con le grafiche", spiega Mick.

"Non esisteva documentazione,

così abbiamo dovuto scoprire

da soli le meccaniche e traccia-

re i movimenti dei nemici. È un
gioco molto complesso, c'è un

sacco di roba dentro. Ci ho gio-

cato per due settimane di fila,

tornandoci di tanto in tanto

quando avevo bisogno di capire

meglio alcune parti." Mick non è
un novellino del mestiere. La li-

sta dei suoi precedenti lavori in-

clude Steve Davis Snooker per

la CDS, flofo* per la Creative

Materials. UN Squadron per

Tiertex. e più recentemente Dar-

kman per la Ocean. tutti su Ami-

ga e Atari ST. Niente di eccezio-

II background dietro ogni lltello e costruito seo*
ratamente dagli altri elementi tinteli. Qui tono il-

Itntreti quelli di Machine World e The WootBmd

naie, d'accordo, ma credeteci.

Parasol Stars si sta profilando

come un'ottima conversione.

Sull'altro fronte. Don è restio a

rivelare i progressi del suo lavo-

ro, ma è comunque disposto ad
ammettere che "circa il 50%
delle grafiche fomite dalla Taito

sono state usate, il resto è sta-

to costruito da zero. È quasi i-

dentico alla versione su PC En-

gine, per quanto valga questo

paragone".Mick ha scritto una
editor utility per Don. allo scopo
di rendere il processo di costru-

zione dei livelli un tantino più

semplice: "Sono costruiti a bloc-

chi, ed è possibile marcare i

punti da cui dovranno partire i

nemici ed apparire le gocce ed i

frutti." Il processo di conversio-

ne è iniziato su Amiga sei mesi
fa. e dovrebbe essere pronto

per il playtesting mentre leggete

queste righe. La versione per ST
non è molto dietro, mentre è un
tantino in ritardo la versione per

Super NES. che sarà migliorata

e studiata "appena possibile". Il

risultato del lavoro di Mick e
Don è una scorrevolissima in-

carnazione a 32 colori su Amiga
, ed una non meno impressio-

nante versione Atari ST a 16.

"La versione Amiga gira ad una
velocità piuttosto elevata", di-

chiara Mick orgogliosamente.
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LA STORIA FINORA...
Per il vostro piacere, riproponiamo di seguito la

trama ufficiale della trilogia di Bub e Bob.

CAPITOLO PRIMO:

BUBBLE BOBBLE
"Incontrate Bub e Bob, i nostri bron-

tosauri pesi-massimi, sono esperti nel

combattere i grossi prepotenti soffian-

dogli contro e facendo scoppiare del-

le enormi bolle. Questo metodo sì rive-

la più efficace che sparare con un ba-

zooka, lanciare bombe da un aereo o

prendere a pugni i nemici. Ora che vi

abbiamo brevemente illustrato le bio-

grafie, prendete confidenza con le regole del gioco e cercate di

diventare i migliori Bubbler in circolazione..."

CAPITOLO SECONDO:

LA SAGA DELLE ISOLE
DEGLI ARCOBALENI
Riassunto del gioco precedente, Bubble Bobble.

"Bub e Bob, trasformati in dragoni da

un mago di allineamento morale non

meglio precisato, entrano baldanzosi

nella caverna di una strega che minac-

cia le loro fidanzate, Betty e Patty. Do-

po una lunga battaglia, non riescono

a credere ai loro occhi quando vedono

i loro genitori."

"Mamma! Papà!"

"Lacrime tutto intorno. Bub e Bob contenti di aver salvato non

solo Patty e Betty ma anche Mamma e Papà, tornano d'un trat-

to normali".

"Grazie a Dio".

"Ma non sono completamente soddisfatti finché non

scoprono il vero nemico, che ha trasformato i loro genitori in 'Su-

per Drunk ed ha controllato le loro menti. Sapevano che prima

o poi l'avrebbero incontrato".

"Molti anni passarono come foglie portate via dal vento

dell'autunno. Bubby e Bobby crebbero e diventarono bravi ra-

gazzi con la potenza degli Arcobaleni Magici datagli da Mamma
e Papà. Quando arrivarono sul luogo della loro nascita, per cer-

care dei tesori, si trovarono coinvolti in un mistero, ed iniziaro-

no la loro caccia al vero nemico, il Principe dell'Oscurità, ed al

suo largo seguito. La lotta andò avanti per tempo incalcolabil.

finché non arrivò il giorno della battaglia finale. Perché non fa-

te una partita per scoprire come è andata a finire? Ci sono cosi

tanti segreti e puzzle da scoprire che anche arrivare all'ultimo

livello non sarà sufficiente per affermare di avere terminato il

gioco...

:

" •• /CAPITOLO TERZO:

PARASOL STARS!

"Dopo aver salvato il villaggio di Rain-

bow Islands nell'avventura preceden-

te, i nostri due eroi si godono il merita-

to riposo alle isole Maldive. La pace e la

serenità sono però turbate quando il

guerriero pazzo Chaostikan scatena u-

na serie di mostri orrendi e minacciosi

in tutto l'universo conosciuto. Con i pa-

rasole magici in mano (un dono degli abitanti di Rainbow Islan-

ds) Bub e Bob devono sconfiggere i mostri e liberare l'universo

dalle consuete grinfie del Malvagio'.

i-a' o*.
.C.C.C

>»•' + i

Ila alto e a destra! OH avversari di Pafwo* Star» sono I più KulM che Bua e Bob abbiano mai

Incontrato, Qui radiamo gli abitanti nel Musical World, deh* woodland a dal Giani Wortà. Riuscita ad

mdonnara da quota mondo prmanreno?

"Le parti principali, come i movi-

menti di Bub. girano a 50 trame,

e quelle meno importanti, come
le gocce ed i nemici, a 25 tra-

me, in quanto si muovono piut-

tosto lentamente." La versione

PC Engine ha otto mondi più due

segreti. Queste conversioni inve-

ce hanno un mondo segreto tut-

to nuovo: "Volevamo fare qual-

cosa di differente", spiega Don
"quindi abbiamo Inserito questo

nuovo mondo medievale, pieno

di maghi, blob rimbalzanti, can-

noni, demoni con forconi ed un

gigante... È nello stile del resto

del gioco. Era difficile copiarlo e-

sattamente - non sono specializ-

zato in giochi "carini" - ma non

mi sono discostato completa-

mente da quello stile. Se avessi-

mo avuto più tempo a disposi-

zione ne avremmo inserito un

altro".Ogni mondo comprende

sette livelli. I livelli sono larghi u-

no o due schermi che scrollano

a destra e a sinistra quando ne-

cessario. La prima tappa è Mu-

sic World, i cui abitanti sono

trombette, pianoforti, fisarmoni-

che e triangoli, con una one-man

band assassina a fine livello.

Segue The Woodland. completo

di alberi, leoni, unicorni che n-
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cordano molto i Mini Pony, ed

un uccello bizzarro. Enorme, ov-

viamente.Water World racchiude

pinguini, piovre, granchi, triche-

chi ed un rettile gigante che so-

miglia al mitico kraken. Machine

World è pieno di robot (niente di

sorprendente qui. se non un se-

mi Transformer che non è esat-

tamente ciò che sembra...!,

mentre Gambling World è la ca-

sa delle slot machine e degli

scacchi. Dischi volanti ed elicot-

teri sono due degli avversari che

si incontrano in Cloud World,

mondo che conduce successiva

mente a Giant World con draghi,

elefantini, ed un essere che si

diletta a lanciare dei boome-

rang. Non serve un genio per ca
pire quali sono le popolazioni

del Rainbow World e del Bubble
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Bobble World. I personaggi di

Bubble Bobble tornano poi. ade-

guatamente mutati, in Hell (In-

femo).Considerando che Parasol

Stars è il capitolo più complica-

to della storia, e data la scar-

sezza di informazioni fornita dal-

la casa produttrice, esiste la

possibilitàconcreta che i pro-

grammatori abbiano dimenticato

qualcosa? "Si. probabilmente è

così", concede Mick. 'Ci sono

^f " . 1111 _^ 1-^ \

y
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»,.- ,f
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un sacco di punti oscuri, tipo i

10 punti che si guadagnano per

ogni salto, e lo schermo che

lampeggia quando qualcosa sta

per apparire, ed è stato difficile

scoprire questi piccoli meccani-

smi all'inizio. Esistevano due,

probabilità su sessanta che non

avessero alcun significato".Mick

non ha idea riguardo a cosa cre-

erà, una volta ultimata la versio-

ne per Super NES, anche se af-

ferma che "Don ha delle idee

interessanti". E riguardo ai pre-

decessori di Parasol Stars ?

36 • W."--!. ;.,;
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Sopra e SlnUtrM) Oli ocelli aopot+pocialieete.

II. Sarete lo grano di capilo come ti la per tatti

apparite?

liti oaaao a alnlatra) Ovetto set HI trame HI anima'

Boom per Bob meetra Ut venatari* pel tuo imo

ooll ombrello. ImptettUxtattte, reto?

Mick crede che avrebbero potu-

to essere realizzati meglio?

"Certamente. Si sarebbero potu-

ti utilizzare 32 colori sull'Amig.

In questo modo si sarebbe

potuta ottenereuna migliore defi-

nizione dei dettagli nello sfondo,

e rendere i movimenti del perso-

naggio principale e lo scrolling

dello schermo più fluidi. Mi sa-

rebbe piaciuto provare a con-

vertirli a quei tempi, ma adesso

è troppo tardi. Indubbiamente

sembra che ci sia qualcosa di

più in Parasol Stars rispetto a

Rainbow Islands, sprite più

grandi e più dettagli nello sfon-

do, ma siamo riusciti a far sta-

re tutto su un solo disco".

Qui in redazione siamo tutti

grandi appassionati della serie.

Se Parasol Stars mantiene le

sue promesse un mucchio di

gente farà le ore piccole nei

prossimi mesi...
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AMIGA

AMIGA BUDGET
1943 .19900

AiTEREO scasi 19900

BeachvOllv 199O0

Blocouowv _ 19900

Subbie bobble 19900

Cabai _ 19900

Ckass ho 19900

D dragoni 19900

DflAGONNIHJA 19900

D.T.OLVMPK CH 19900

FEDERATO! o.f.t....19900

; ioni 19900

Head over heels .. 19900

HER0E5 O.TxANCE - 1 9900

•ItOSSAMOlE 19900

Iuposs.missqn2.. 19900

InoySlastc 19900

KVwlvextaat 19900

KaoLOves.- 19900

KlNGOFCHCAGO... .19900

KU» 19900

LA3TNWJA2 19900

Tutelano s 19900

Operati» W 19900

Passino shot 19900

PjItRWFi 199O0

Predator 19900

PR0 8O1UNG 19900

Quattro arcade, ...19900

Rally ce 19900

RéOmeai 19900

Return roEL«3...-19900

BceBEABv... 19900

ShaDOWO.TS 19900

Shwobi 19900

TennSOjp 19900

Tme GAUSS S.EO 19900

T.TMREE5TOOOES... 19900

WKJSOf BW.. .19900

Winning tactics 19900

XENON2 19900

X-OUT- 199O0

AMIGA
Am-73m Tmuwm .. 59900

Alien breeoImb 59900

Alien storm 29900

Alex 299O0

Amnos .49900

ARMOUflGEDOON 49900

Atcmcno .49900

Backt.t.f 3 29900

BAniEBLE 59900

Beasi busters.. .29900

Black kwnet 29900

biade «arrcr 49900

Blues anoTHERS-.299O0

Brainblasters 49900

Brat 29900

broeso.orac... 49900

Canto* 49900

Chauenqegolf 59900

Champon driver. ...49900

&SCOHEA! 299O0

Dajwaan 299O0

0ELUI5TR.P2 49900

Oeathbrhgeb 29900
Deuteros 499O0

DEVOUS DESGN .49900

r'j. <
Servizio di vendita per corrispondenza

MS-DOS

DOUBUEBMO 3 499M
OflAOCWSl. 2... ...99900

DRAGO FIGhTER ...49900

Dlcktalés .49900

EU .29900

Enoum m * .29900
r .49900

fi vamm .29900

Pam km .49900

Final figwt ...29900

Rmt mtnu ..29900

Fjbi mmjra .49900

RaOIMU E - 2, .59900
Gauntlét» .... .29900

Q0VA1HD)

.

.49900

Goloexaxe. ...49900

H«V MHM 29900

nbk subbi -49900

HUNTER ... ...49900

KlGKOFFMMB.. 49900
-

29900

KwGHTSlVISXY. ...79900

Lastbattie .49900

Lastnmja .,.. .49900

LEANOER -.49900

Lemmocs ...49900

1 49900

Lotusi naaa .49900

LUPO ALBERTO.... ...29900

MA&5CRC1.1MB. .49900

Umn FfioEn .49900

MANCH. UN. EUR. ...49900

Mega-lo-mania. .69900
Mercs 29900

MlCROPR. GOLF .79900

MCONFALL .49900

MULTIPI SCC.MAN .. 499O0
NAPOLEONI ...59900

Nawseals 29900

Nebuusm ...29900

OuTHUH EUROPA .29900

Panzaiqckbox. imo
Pegasus. .49900

PlTFIGHTER .29900

PREDATOR2 29900

PMWffM .29900
PHIN.OF PERSA... -.29900

PROTENNGT 2 . 49900

Puzzle gallerv.. 49900

R-ty»e2 .49900

RaBHPJHU 49900

Return of W.l. . 29900

RseofDragon. .99900

Robocoo 29900

flOBOCOP-3 .49900

Roeoco»2 .29900

ROBOZONE .49900

ROO-tAND... .49900

_JK2
Rollino ronny 29900

Ruobvcoach £9900
Rugby worlo e 29900
s5pacewyad 29900

Smasmtv 29900
Skjoker 599O0

Space 1889 69900

Spot 499O0

Strker manag 59900

Super udnacgp. 29900
T.u.»t 29900

Thesmpscts 29900
Tlshcanj 29900

TuATLES» 49900

Utopia 69900

Vara 29900

WRAThG.T.CEM 69900
Wrestung «yyf ....29900

Tp art... 49900
T

.' s=oR'aAS*=~ 49900

AMIGA COMPILATION
Acto,»ac» 59900
AdAoactcomp .79900

ab combat aces ... .59900

SUPfi 59900

capcomcollect...s9900

Oartattac» 59900

D.OOuBlE bill 59900
Football CRA2Y ...49900

Qranostand 49900

H.a CARTCOU 49900

KMOPMAG3 -49900

Magnum 59900

SilENT SERVCE 2 ....79900

Soccer stars ... .49900

Simplex 599O0

Super séga 59900

t.fujnbowcoli . 29900
T. kmhmg 5 59900

IBM BUDGET
3-dPool . 19900

19900

CONOuÉROR. 19900

HAROORrtW.... 19900

Heroesot.lan 19900

Inoy & laST CRus.... 19900

Tenksoup 25900

Ì0Ìl i'ViuTT^ ThETERMW't

Tun-
UU

WcEAMIS"

WlLOWHÉELS

. "€M .69900

aWHKff 49900

.49900

rana
.29900

B9O0
29901

AMIGA SIMULBuoget
Atf. 29900
iflON LORD . . . 29900

AMIGA SIMULAZIONE

A-IOTankku 79900

Betrayai 69900

Bo business 49900

dea!* k.of kryn ...69900

Eyeoftbehold 69900
f-15seaglei.

. .79900

f- 19 stealth fo . .
. 69900

f-29 retauator 49900

falcon collect .69900

fughto.t. «tr 59900

heartof china 89900

Hero'SOUEST 899O0

Hero's ou.ii 1ub ... 89900
MiCkyinterii 69900

MC 29 FU.CRUV... 59900

MC29 5UP.FULC ...69900

Player manager ...49900

RauROAO tycoon.. 7990O

Rcwmood 49900

Secret s.B. 1mb 69900
Shadow sorcer ...59900

t battle of brtt .49900

ThEIR FINEST MBS 49900

Twtwlvthem 19900

Tv SPORTS FOOTB...19900

Waterloo 19900

WlNG5 0«FJ»Y
,. 19900

XENON2 199O0

IBM ARCADE
AflACNOPOB'A -49900

Bathanmov«... 29900
BAnLECOMM...- 59900

BalELUOTt 69900

BLoodwtch 69900

Blues Brothers 49900

Cai.gameS" 69900

ChpYSCMALLENG.. 29900
CiSCOHEAT .29900

DE lu» SIR. "2. . 59900

DEATHBRINOEfl 29900

Draoon'sl.2 ..... 99900

Dragon's l.2 esc .79900

DucutaleS 49900

Goofather 59900

Gold o.tjlztecs . .29900

Golden a«e 49900

Granoprfi 79900

H.OF china VGA. 89900

KiCAOFF» 49900

LEMMiNGS 69900
Panza «cu 8 29900

PlTFKSHTER 29900
POLCEOUEST3-.....99900

PREDATO" 2 29900

Prehstork 29900
PsiltEOF» 29900

Pro tennis T.2 59900
Space 01 89900
Space wrecked .59900

Speedball2 79900

Spot 49900

Stwkeii 29900

SupaplEK 59900

TeamSUZlki Ì99O0

T.M.N.T. 29900

Terminator 2 29900

The kilung cl 79900

tmesm3sxms 49900

IBM SIMUL. BUDGET
29900

IRONLORO 29900

IBM SIMULAZIONE

A-IOtankkuer 79900

B«" 599O0

Bo business 49900

c.ofor.bsain 99900

chessplay2150....59900

Coumandhg 79900

Dnowars 49900

no oreat glory 69900

E'Ecbexao . .69900

Falcon3 99900
F117ANUHTHA 89900

...59900

89900
.. 49900

...99900

. 59900

69900

89900

.79900

.99900

CD TV
CD TV TITLES
Amercan VISTA. ..109000

Basketball 690O0

BattlECheSS 69OO0

Case caut.cond... 69000

Defender ofC. .99000

Falcon 115000

Fantastic voyag .. 59000

Fred fsh col. 79000

Gpattzky hockey. .. .69000

horseracing 69000

Punti Vendita:

ALEX Computer
Cso. Francia 33314 Torino
ALEX Computer 2

Via Tripoli /79/b Torino

HtXKDV BASKET 59OO0

LfiAMWs 57000

n|»u»r«JHT5CH....59000

OvEBonivE 59000

poweh pwbail 59000

Xew>-2 , 77000

LI 50.000
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IL SETTIMO

La saga di Ultima continua

inarrestabile. Ultima VII:

The Black Gale e Ultima

Undemorld: The Stygian Abyss

stanno per abbattersi sugli scaf-

fali come fulmini divini. K è en-

trata nel castello di Lord British

per saperne di più...

Ogni volta noi redattori ci ponia-

mo la stessa angosciosa do-

manda: 'Come potrà il nuovo ti-

tolo della serie Ultima essere

migliore del precedente?" Ultima

VI aveva superato ogni cosa che

si fosse mai vista in passato in

termini di interfaccia utente,

grafica, sonoro e spessore della

trama. "Questa volta non c'è

niente da fare." pensavamo, "ci

sono ben pochi passi avanti che

Lord British potrà fare in Ultima

vir.

Mentre noi illusi ci cullavamo in

questa convinzione, lo staff della

Origin si rimboccava le maniche
e dava alla luce una creatura

che per grafica, sonoro ecc..

(pausa. ..} Esatto!: supera qua-

lunque cosa si sia mai vista in

passato.

Ultima VII: The Black Gate è il

nuovo episodio della serie "rego-

lare". L'avventura è ancora una
volta ambientata nell'incantata

terra di Bntannia. Sono trascorsi

200 anni dall'ultima visita dell'A-

vatar: una misteriosa creatura

nota come "Il Guardiano" ha

convocato il nostro eroe con un

messaggio criptico ed inquietan-

(Allo sopta) La ttaaUtonale saquanta Introduttiva * ancora più ricca. Riconoscete la mappa i

primo plano?

te. Al suo arrivo l'Avatar trova

una landa devastata: i Cancelli

delle Lune funzionano irregolar-

mente, inquinamento e degrado

ecologico dilagano ovunque.

Una sene di omicidi senza mo-

vente colpisce le maggiori città

e un male incurabile sta deci-

mando la popolazione dei ma-
ghi. Dietro a tutto sembra es-

serci la malevola figura del

Guardiano e gli enigmatici riferi-

menti a un Cancello Nero che

sprofonderà Britannia nelle tene-

bre. Ma qual'è il ruolo dell'Ava-

tar in questa complessa vicen-

da? E perché è stato proprio il

Guardiano a richiamare nel ma-

gico mondo il difensore delle ot-

to virtù?

La sceneggiatura è sempre sta-

ta uno dei pilastri di tutti I giochi

della serie, e UVII non fa ecce-

zione. Curiosamente, la Origin

ha deciso di autocensurarsi e

sconsigliare il gioco ai minori di

13 anni.

"Generare forti emozioni è il so-

gno di chiunque racconti una
storia." dichiara Lord British (a-

lias Richard Garnott) "Quando
abbiamo steso la trama di Ulti-

ma VII volevamo creare una vi-

cenda che coinvolgesse profon-

damente il giocatore, pur

mantenendo intatti quei valori

lAJtol II castello ai Loro British. CI starno matti li

look, on?

I
Sotto} L mulo del gioco II monitor attènda...

etici e morali che da sempre ca-

ratterizzano i titoli della serie. Le

immagini che descrivono le mal-

vagità perpetrate dal Guardiano

e dai suoi seguaci rappresenta-

no realisticamente il dolore e la

morte delle loro vittime, e que-

sto aiuta il giocatore a identifi-

carsi con le loro sofferenze. Ma
questa scelta ci ha anche consi-

gliato di limitare l'accesso al

programma indirizzandolo verso

un pubblico di giocatori più

adulti".

Una delle curiosità più grosse ri-

guardo al progetto era come il
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team dei programmatori sarebbe
riuscito a migliorare la già perfet-

ta interfaccia utente di UVI. La ri-

sposta indubbiamente ha sorpre-

so tutti: UVII non ha Interfaccia

utente!

Tutti i comandi vengono inviati

attraverso i due tasti del mou-

se. Un tasto controlla i piedi del

personaggio mentre l'altro co-

manda le mani. Un doppio click

sul tasto dei piedi muove l'Ava-

tar verso la locazione seleziona-

ta facendogli seguire il miglior

percorso possibile, un click sin-

golo muove l'Avatar in linea retta

mentre se si tiene il tasto pre-

muto il personaggio continua a

camminare.

Allo stesso modo, cliccando due

volte su un oggetto con il tasto

mani" lo si prende, cliccando

una volta lo si utilizza e tenendo

premuto il tasto e muovendo il

mouse lo si sposta.

La grafica è spettacolare: il ter-

reno di gioco è strutturato su 16
livelli, con montagne, colline e

edifici costruiti su più piani. Al

contrario di UVI, il paesaggio non

è stato disegnato componendo
mattonelle prefabbricate, ma
con una nuova tecnologia che

permette viste ravvicinate più

realistiche. Inoltre per la prima

volta l'ambientazione dell'avven-

tura sarà visibile a tutto

schermo.

Un'attenzione spasmodica è sta-

ta dedicata agli effetti sonori ed

all'accompagnamento musicale.

La voce digitalizzata del Guar-

diano è quella di Bill Johnson, il

"cattivo" di Non Aprite Quella

Porta 2. Il compositore della co-

lonna sonora è Dana Glover. un

musicista che in passato ha col-

laborato alle musiche di film co-

me Misery. Nightbreed e Ragazzi

Perduti. Gli effetti sonori includo-

no chicche come il canto dei gril-

li durante la notte, l'infrangersi

delle onde sulla riva dell'oceano

e il rumore della catena del pon-

te levatoio che si abbassa, e va-

riano secondo il clock della mac-

china, cosi da essere sempre

sincronizzati con quanto avviene

sullo schermo.

Le routine di intelligenza artificia-

le sono semplicemente fenome-

nali. Non è più possibile control-

lare le azioni degli altri membri

della compagnia di avventurieri,

http://speccy.altervista.orq/
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ISopra) Un'Mfnipù Sella spettacolare

ricostruzione ambientale. Il panatalo al sviluppa

au 16 Inaili dltraranti.

10*1 II Guardiano. Malvagio, non credete? eppure

durante II eloco alcuno tue azioni ri lasceranno

alquanto perplessi L Incapacità di definire con

esattezza I"allineamento morale di alcuni

rrrnnggl é uno dal cardini della sceneggiatura.

(Soprai Veste ravvicinate di oggetti da esaminare

appaiono sullo schermo, permettendo al

giocatore un'analisi più precisa.

ISmI Brrtannla City oy night. Alcuni elementi del

paesaggio, come I lampioni, tanno comprendere

cria morte cose sono cambiale dada vostra

ultima visita...

ma in compenso questi agiscono

e combattono indipendentemen-

te con incredibile senso tattico.

Effettuano manovre di accerchia-

mento, si chiudono in difesa o

Inseguono gli avversari, adattan-

do le loro azioni alla situazione.

Durante i momenti di "viaggio",

inoltre, vedrete i fidi compagni

muoversi nel modo più razionale

per aggirare gli ostacoli.

Anche i mostri (ma questa è una

brutta nuova) sono più intelligen-

ti. Inoltre il concetto di "incontro

casuale" è stato quasi completa-

mente eliminato. Ogni mostro ha

ragioni ben precise per trovarsi

in un ceno luogo e queste ragio-

ni influenzeranno il suo atteggia-

mento.

I dialoghi con i personaggi che si

incontreranno durante le esplo-

razioni sono stati semplificati:

una finestra a parte mostra tutti

gli argomenti sui quali è possibi-

le approfondire la conversazione,

mano a mano che vengono no-

minati. Inoltre in alcuni momenti

del gioco è possibile udire con-

versazioni o frasi pronunciate

nelle vicinanze, e questo aumen-

ta il senso di coinvolgimento e

realismo.

UVII promette di essere per gli

amanti del fantasy ciò che Termi-

nator 2 è stato per i fan dei film

di fantascienza. Ventiquattro per-

sone hanno lavorato alla realiz-

zazione di questo gioiello, con In-

carichi come "A.l. ed Effetti

Speciali" (Tony Zurovec), "Leggi

Fisiche" (Herman Miller). "Sog-

getto" (Jack Herman). "Dialoghi"

(Beth Miller), "Effetti Speciali Vi-

sivi" (Denis Loubet) e "Ritratti

dei Protagonisti" (Karl Dolgener).

Il capo-programmatore è Ken De-

marest, mentre il responsabile

della grafica è Jeff Dee.

Gioite amanti dei serial: Ultima

VII: The Black Gate è il primo ca-

pitolo di una nuova trilogia di ti-

toli. "Il Guardiano è una creatura

estremamente potente", afferma

minaccioso Lord Bntish. "Non

credo che l'Avatar riuscirà a

sconfiggerlo alla fine di questo

primo incontro, ma non è detta

l'ultima parola...".

Parlando del futuro della sene,

l'alter ego del Re di Britannia. Ri-

chard Garnott. ha commentato:

"L' MS-DOS è attualmente il si-

stema operativo più diffuso. Si

tratta di un sistema in continua

evoluzione, aperto a nuovi balzi

tecnologici. Le vicende di Ultima

seguiranno passo passo questo

cammino. Abbiamo ancora molta

strada da percorrere, e molte

storie da raccontare..."

Gasp...! Ma... vuole dire che Ulti-

ma Vili sarà ancora migliore di

Ultima VIRI Impossibile. Questa

volta non ce la faranno...

".::.. >>.. . 3
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Select
Pie Gambara, 9 - 20146 MILANO
Linea 1 MM Gambara

Tel. 02 - 4043527 - 4046749

' SOFTWARE
PERIFERICHE

ACCESSORI PER
AMIGA E PC Al

MICI IOKI

v PREZZI

CD TV
COMMODORE
Disponibile !!!

Telefonare

NOVITÀ' AMIGA 500 PLUS
Amiga nuova versione con kickslarl 2.0 e IMI» di memoria con

in omaggio joystick. L» D"U.UUU

NOVITÀ' KIT CONVERSIONE PER
AMIGA 500

Comprende kickslarl 1.3/2.0 selezionabile con

un espansione da 5l2k.

TELEFONARE

f DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI

Drive esterno per amiga con interruttore !.. 139.000

Drive interno per amiga 500 con tasto 1. 129.000

Drive interno per amiga 2000 L 129.000

Drive esterno con syncro expert L. 169.000

KICKSTART 1.3 &. 2.0 SU ROM

TELEFONARE

DIGITALIZZATORE VIDEON m
TELEFONARE

DIGITALIZZATORE AUDIO
STEREO PER AMIGA

A

Eccezionale digitalizzatore audio stereo con

volume d'ingresso regolabile, impiego

semplicissimo.

L. 99.000

INTERFACCIA PER 4 JOYSTICK

L. 29.000

BOX PORTA DISCHI 3 1/2

50 Posti con chiave L. 15.000

100 Posti con chiave L. 23.000

ESPANSIONI DI MEMORIA PER\
AMIGA

Espansione 512k L. 63.000

Espansione 512k con clock L. 80.000

Espansione 2Mb con clock L. 280.000

Espansione 4Mb con clock L. 440.000

Espansione 2Mb ESTERNA L. 360.000

Espansione 1Mb per plus L. 110.000

Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000

MONITOR
PHILIPS 8833 11

L. 430.000

COMMODORE 1084S

L.450.000

DISCHETTI BULK
3 1/2 DS DD

10 Pz. L. 900 cad.

50 Pz. L. 800 cad.

100 Pz. L. 750 cad.

DISCHETTI BULK
3 1/2 HD

10 Pz. L. 1400 cad.

50 Pz. L. 1300 cad.

100 Pz.L. 1200 cad.

PROLUNGA PER MODULATORE TV AMIGA

L. 20.000

SENSAZIONALE OFFERTA WORK STATION
AMIGA

Amiga 500 Plus con monitor Commodore 1084 s e

stampante Star LC 20 con in omaggio un joystick.

L. 1.550.000,

PROLUNGA PER DRIVE ESTERNO AMIGA

L. 30.000

MOUSE SELECTOR
Permeile di collegare il mouse ed il joystick nella stessa porla.

PENNA
OTTICA PER
AMK3A CON
SOFTWARE

29.000

V J

fTUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DO,

IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU
TUTTI I NOSTRI PRODOTTI -

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA
MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 -

SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO
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Select
Rie Gambara, 9 - 20146 MILANO
Linea 1 MM Gambara

Tel. 02 - 4043527 - 4046749

SOFTWARE
PERIFERICHE

ACCESSORI PER
AMIGA E PC Al

MIGLIORI
i PREZZI

GIOCHI PER CD TV
ULTIME NOVITÀ'

Disponibili !!!

Telefonare

STAMPANTI STAR SERIE LC
Star LC 20 B/N L 375.000

Star LC 200 colore L 490.000

Star LC 24-200 B/N L. 650.000

Star LC 24-200 colore L. 750.000

Star Ink Jet 80 col. L. 679.000

GENLOCK PLUS PER AMIGA

Il Genlock Plus e' un utilissimo apparecchio per

l'elaborazione video delle immagini, che Vi

permetterà di realizzarle con una grafica

sensazionale.

INTERFACCIA
MIDI PER AMIGA

L. 49.000

MOLISE PER AMIGA
L. 49.000

TAPPETINO MOUSE

L. 10.000

PISTOLA GUN
SHOT PER AMIGA

CON DUE
VIDEOGIOCHI

INCLUSI

L. 99.000

HARD DISK
PER AMIGA

2000
Hard disk interno da 52

Mb per amiga 2000
con tempo d'accesso di

16 mS.

Possibilità di espandere

la memoria fino 8 Mb
con moduli simm,

autoboot.

OFFERTA LANCIO

L. 949.000

NOVITÀ'

TASTIERA PER
CD-TV

L. 129.000

"hard disk"
per amiga

500
Hard disk esterno da

52 Mb per amiga 500

con tempo d'accesso di

16 mS.

Possibilità di espandere

la memoria fino 8 Mb,
autoboot, alimentatore

esterno incluso.

OFFERTA LANCIO

L. 979.000

L. 590.000

GENLOCK PER AMIGA

Il Genlock K090 e' un apparecchio che Vi

permetterà di registrare, miscelare, dissolvere

le immagini video dell'amiga su un qualsiasi

videoregistratore standard, ottenendo cosi'

immagini sensazionali.

L. 299.000

CONSOLE
GAME BOY
MEGADRIVE
GAME GEAR
PC ENGINE

SUPERFAMICOM
VIDEOGIOCHI PER
CONSOLE ULTIME

NOVITÀ'

SYNCRO
EXPERT III

L. 35.000

NOVITÀ'

SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA
Scheda con microprocessore 68020 e ^processore

68881 con clock di 16 Mhz.

L. 290.000
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HADOWLANDS. . OVVERO
PREPARATEVI A PASSARE
NOTTI INSONNI!

La trama - Un principe guerriero,
ucciso sul campo dì battaglia di

Shadowlands. si risveglia dal sonno
eterno. Il suo spirito vive
ancora... Decide cosi di guidare le

menti e le azioni di 4 leali avventurieri
nel corso del suo viaggio di scoperta e

di vendetta.
• NUOVO E RIVOLUZIONARIO
SISTEMA DI ILLUMINAZIONE
PHOTOSCAPE™: LE FONTI DI LUCE
ILLUMINANO REALISTICAMENTE
L'AREA CIRCOSTANTE.
INCREDIBILE! CERTI MOSTRI SONO
ATTRATTI DALLA LUCE. ALTRI NE
SONO TERRORIZZATI!
• Facile ed intuitivo sistema di

controllo tramite mouse.
• Simultaneità di movimenti e di scelte

dei vari personaggi.
• Utilizzo di una serie di metodi di

combattimento impensabili con altri

giochi di ruolo.

- "Il nuovo stile dei giochi di ruolo!"

("K" MARZO 92).

- SHADOWLANDS e l'ultima fatica

della Teque. fatica che è costala loro

quasi un anno e mezzo di lavoro, e

crediamo che il risultato li abbia
sicuramente ripagati del loro
Impegno." (TGM" MARZO '92)

Scr«osV>o<s

•oftwua. Ann».
loatructlBoi ad
Packagi* e i»n
Damaia Orma LU
fubll.had bj
Damata Saltarti*
LW. faiTT Rouaa. 61

67 Caca bd, ngflSirifflJBW/y.JlflKf'
• 1B1PR

«SHADOWLANDS IS THE NEW ACE
ROLE PLAYING GAME BENCHMARK"
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PROVE SjyBCHERMO
Stop,

stop, STOP! Non girate pagina! State per entrare

nella parte dedicata alle recensioni, un territorio com-

plesso ed emozionante. L'unico modo che avete per o-

rientarvi in questa landa affascinante è leggere la nuo-

va guida che la redazione di K ha realizzato per voi. I pochi

minuti che investirete nella lettura saranno sufficienti per sve-

larvi le meraviglie del sistema di recensione della vostra rivista

preferita! Basta con le chiacchiere e tuffiamoci nel vivo...

COSQUEST OF THF LOHGBO»

k rrWsftvrarenrìTi

Scorrimento )"vcIi<mao

fluido e veloce davvero pochi

Scuri
Limita numi

.;idea *

CONFRONTA E CONTRASTA
Un punto di riferimento costante: il

gioco viene confrontato con il titolo

che più gli si avvicina, o con il film o coin-op da

cui è stato tratto.

POLLICE FAVOREVOLE/POLLICE VERSO
I pregi ed i difetti del gioco sintetizzati in poche

frasi significative. Forse è troppo difficile, o ha

un'interfaccia innovativa, ecc..

VERDETTO II punteggio che

quantifica II valore globale del gioco, espresso

in millesimi. Il caro, vecchio K-Voto, insomma.

Quattro voti secondari quantificano con pun-

teggi da 1 a 10 la Grafica (G), il Sonoro (A),

l'Impegno Intellettuale (Ql) richiesto ed II Di-

vertimento complessivo - li fattore K (FK) offer-

to dal programma.

CURVA CIP Una predizione dell 'aspettativa

di vita" del gioco. Uno sparatutto fre-

netico e colorato potrà avere un

fascino immediato, ma lo gio-

cherete ancora tra un mese?

SUGGERIMENTI Le pagi-

ne centrali di molte recensioni con- 4'dW
tengono suggerimenti, consigli e . gioco y
idee su come affrontare il gioco.

Un K-Parametro è, a nostro giudizio. Il miglior gioco nel suo genere. Le descri-

zioni che seguono sottolineano gli elementi che rendono il gioco tale e con I

quali deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere In casa una "giocote-

ca" degna di questo nome uscite subito a comprare tutti I titoli che vi manca-

no!

SPARATUTTO ARCADE
SWIV (Storni)

Il seguilo di Silkwrorm vanta una COITIDinailon*

'i"i'0""i* dt velocita 'renette*, grafie* da Uri

v pur* -fumé mtnnUmimti II volume di fuon

la distruttone su schermo sona fenomenali: un

gioco da bar a caia vostra!

22
QODS (Renegado)

Non » modo so*liticato ** lo si confronta con I suoi

concorrenti IFHnce of iVh a /he* D»naetiuii ep-

pure il gioco di piattaforme dei Bitmap Brothers

offre atmosfera, adone e una presentanone grafi-

ca tenia precedenti Indubbiamente un vincente

EYE OFTHE BEHOLDER 2

(US Gold / SSI)
fili vasto e più bello del precedente £ye or" Ih» *e-

rio'Ocr Nonostante la struttura di base non cambi,

la quantità di luoghi da esplorare e la funzionali*

lima interfaccia utente lo pongono al vertice.

KICK OFF 2 (Anco)
La ragione primaria dell unita in ritardo di K ogni

mete. Non *olo la miglior* simulazione calcistica

mal realizzata ma uno dei più bei giochi di tutti I

e)

;o. \K ' *y

dique- \X^ 1K-GIOCO Vengono insigniti (

sto titolo quei programmi la cui qualità

complessiva li rende degni di entrare nell'Olim-

po dei Classici.

SONORO, GRAFICA E IDEA Questi rie»

noscimenti vengono assegnati a giochi che ec-

cellono in una particolare area. Un gioco che

non riesce ad essere K-Gioco può comunque

meritarsi uno di questi "scudetti".

CIVILIZATION (Micropros
In quella gigantesca saga storica il giocatore dava

condurre il tuo popolo da) primordi dell'Età della

Pietra all'Era Nucleare MaMicdo. ma tema dubbio

Il parto di una mente geniale

THE SECRET OF MONKEY .SLAND
2 (US Gold/Lucasfilm)

Guy Threepwood ritorna ne Ila nuova avventura cu-

cinata per lui da quei pam californiani della Luia-

if ilm Humor, dialoghi che sembrano «ritti da Arthur

Miller e grafica a sonoro tenia precedenti

SIMULAZIONI AUTOMOBILISTICA

FORMULA ONE GRAND PRIX
[Microprose)

La seconda ragiona Odi unita in ritardo di K ogni

mete. E quali Imponibile trovare difetti in questo

capolavoro poligonale di Geoff Crammond. ugual-

mante adatto a principianti ed esperti Impresilo

nani*.

IK* (System 3)
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Una versione migliorata ad aggiornata del clastico

della Sustem J, «. di Archer MacLearn a da tra an-

ni In classifica e ancora neiiuno e riusi ito ad ln*l-

cBame il trono. L aspetto più Interessante eU pre lenza

di un terra karateka controllato dal computar. Incre-

dibilmente veloce

GIOCO DI COUSE AUTOMOIH.ISTICHI

STUNT CAR RACER (Microstyle)
Grafica poligonale d'avanguardia e una velocita In-

credibile fanno di questo gioco il papa di tutta la

nuova generatione di giochi di con*. Ed un papa

che non e ancora andato In pendone i

SIMULAZIONE SPORTIVA

JIMMY WHITE'S WHIRLWIND
SNOOKER (Virgin)

La spettacolare grafica 30 il combina con un reali-

smo spasmodico per formare la migliore limulaxtrr

ne di biliardo di tutti i tempi. Virtualmente privo

di difetti II gioco vanta un'introduzione per i prin

optanti e una grande precisione nella gestione dal

colpi

SIMULATORI DI VOLO
FALCON 3.0 (Spoctrum Holobytei

Il miglior simulator, di volo mal -eri. ciato r'a/con

IO ha ptu dettaglio di qualsiasi altra cosa che abbia-

te vitto nella voitre vita, insieme all'interfaccia u

tenta più funzionale e al manuale pi

apparii tul mercato.

AZIONI STRATEGIA

POPULOUS 2 (Electronic Art»)
Più grande, più bello, più veloce, ecc.. Alla Bullfrog

hanno migliorato la perfezione. Popu'oui 1 al con-

fronto sembra una copia di pre-produzione. Un'Im-

presa storie*.

TETRIS (Nintendo)
L* venlona ufficiale del gioco per Gameboy Nin

tendo e di gran lunga la migliora. TeMi è II gioco

più coinvolgente mai apparto nella stona dal vl-

deogiochi. t come una droga, provate a chiedere a

chiunque lo abbia gì a giocato.

GIOCO DI PIATTAFORME

SUPER MARIO WORLD (Nintendo)
Ora che il Super NSS ita per arrivarli in Europa, que-

sto grande clanico tara disponibile par tutti. Con

una grafica eccellente e un'anca di gioco ENOflME fa

desiderar* eh* tutti I giochi ilano roti
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f
Sopra) Sembra che aprir* la

grand* porta di legno sia Im-

possibile- Ma lattando lungo li

muro con II puntatore ti scopre

un pannello segreto. Batta in-

viare un guerriero a premerlo

e... <oti*. apriti

ISotto) Ho. Il guerriero roteo

non e morto. Sta tempilcemen

te raccogliendo une moneta

d'argenti* £ Importante che

raccostiate tutto quello che tro~

vate, non Importa guanto muti-

la appaia. Non si pud mal sape-

rli si può fare a meno di sentirsi tristi per i poveri appassionati di giochi di ruolo. L'o-

pinione comune è che siano delle creature emarginate che si nutrono di regole e manuali, che escono

di casa solo se il tiro del dado è superiore a cinque e che vivono intorno ad un tavolo cercando di far sa

prawivere un misterioso personaggio a cui sembrano essere molto legati. Con una reputazione del

genere la vita non è certo molto facile specialmente

oggi che l'immagine è così importante.

E del resto, il fatto che Ariovino il ladro infligga un

danno di 3
punti-ferita ad un Balrog con classe d'ar-

matura 8 se utilizza una potente spada magica +14

non sembra riscuotere molto interesse presso i più

fortunati membri della nostra società. Ma siamo 0-

uestì se foste ad esempio deeli individui timidi e

gracili vi lascereste sfuggire la possibilità di diventa-

re un barbaro muscoloso che passa tutto il suo tem-

po a rompere teste, ubriacarsi e fare l'amore anche

se solo nella vostra immaginazione e per un paio d'o-

re?

La cosa triste è quel problema d'immagine - e tut-

te quelle regole! - che tende a far tralasciare a molti

(le persone "serie") un genere che potrebbe essere e

spesso è altamente divertente e coinvolgente.

Sul computer i giochi di ruolo hanno ottenuto un

consenso maggiore principalmente perché la mag-

gior parte dei prodotti etichettati 'giochi di ruolo" in

realtà non lo sono affatto. 1 giochi di ruolo da tavo-

lo sono giocati normalmente da un gruppo dì perso-

ne, ognuno dei quali interpreta un personaggio fit-

tizio che deve interagire, oltre che con gli altri, con

1 vari abitanti del mondo di gioco. Una delle ragio-

ni del fenomenale successo di questo genere è il di-

vertimento che scaturisce da questa interazione (sem-

pre che lo scopo primario dei giocatori non sia

massacrare qualunque creatura il master gli pari da-

vanti, anche quelle gentili che vorrebbero solo par-

lamentare).

Giocare con il computer, al contrario, è genera!-
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mente un'occupazione solitaria e mentre i compu-

ter dell'ultima generazione possono facilmente ge-

stire le tabelle e le statìstiche necessarie a un gioco

di ruolo, simulare un personaggio intelligente con

i suoi obiettivi e pregiudizi è un affare molto più com-

plesso. Ecco perché i giochi di ruolo basati su com-

puter si incentrano più sul combattimento e sulla so-

luzione di enigmi: qualcosa che un computer può

capire e gestire.

Anche con il miglioramento dei programmi e del-

le tecniche il mercato dei giochi di ruolo è rimasto

una nicchia - stabile e prosperosa, certo - ma pur sem-

pre una nicchia.

Fino al 1987.

Nel 1987 una piccola, fino ad allora scono-

sciuta società americana chiamata FTL prese

l'intero mercato dei videogiochi alla sprovvista

producendo un gioco di ruolo rivolto non solo

agli appassionati del genere bensì a tutti i giocatori

11 gioco era, naturalmente. Dungfon Master e la ra-

gione del suo successo era semplice - sembrava dan-

natamente bello.

Prima di Dungeon Master la maggior parte dei gio-

chi di ruolo era poco complessa e graficamente po-

vera. La ragione, sembrava, stava nel fatto che gli

appassionati di giochi di ruolo volevano tabelle e nu-

meri, non bella grafica. Forse avevano ragione ma
questa complessità apparente negava l'accesso di que-

sto tipo di giochi al grosso mercato. Dungeon Master

combinava con successo una grafica tridimensiona-

le di ottima qualità con una grande semplicità d'uso

per accontentare il giocatore medio e una notevole

profondità per soddisfare i più esigenti amanti dei

GdR.

Dopo che la FTL ebbe mostrato il potenziale com-

merciale del genere gli altri produttori di software

non persero tempo per sfruttarne la popolarità. Gli

ultimi mesi hanno visto la nascita di piccoli capola-

vori come Heimdall della Core, Elvira 2 della Accola-

Shadowlands si colloca a metà stra-

da tra I virtuosismi grafici di Heim-

dall della Core e la complessa struttu-

ra di Eie ol the Beholder 2 della US Gold.

Anche se la grafica di Shadowlands non è

all'altezza di quella di Heimdall, essa ha co-

munque ha una propria personalità. Shado-

wlands contiene Inoltre molta più azione: c'è

sempre qualcosa che accade In ogni momento

del gioco. Heimdall, con tutta la sua bellezza,

subisce dei fastidiosi rallentamenti mentre il

giocatore passa lentamente di locazione In lo-

cazione. Il fatto che l'Intero gruppo sia sempre

sullo schermo è a favore di Shadowlands e. se-

condo la nostra modesta opinione, il combatti-

mento, sebbene sostanzialmente meno spetta-

colare di quello In Heimdall, è molto più

Immediato, realistico e controllabile.

de e. naturalmente, di Eye ojthe Beholder 2, l'attuale

termine di paragone di K.

Anche la Origin, rimasta fedele per anni alla vista

dall'alto, ha cominciato a cambiare con Ultimo VII

che impiega una vista isome-

trica/tridimensionale e con The

Underworld che utilizza addi-

rittura delle routine modifica-

te di w'tng Commander{\).

Ora la Domark, tradizional-

mente considerata la casa del-

le conversioni, entra nel mon-

do dei giochi di ruolo con

Shadowlands. 11 gioco inizia al-

la grande: Il giocatore è stato

catturato da un potente Signo-

re del Male e portato nel suo

dominio nelle desolate terre di Shadowlands. dove

viene assassinato |...).

Ma il vostro spirito continua a vivere (sospiro di sol-

lievo). In forma eterea dovete guidare quattro corag-

giosi avventurieri con il compito di esplorare oscuri

sotterranei e lande desolate alla ricerca delle vostre

povere ossa. Dopo averle ritrovate c'è la possibilità

che voi possiate essere resuscitati.

Come in Heimdall. l'azione è rappresentata da una

/ Photoscape non

è la solita inutile

trovata. Il grande

miglioramento che dà

all'atmosfera del gioco

vale tanto oro quanto pe-

immedlato, realistico e controllabile.

GII enigmi e 1 problemi di Shadowlands sono

paragonabili a quelli di Beholder 2. Comunque

la novità del Photoscape -
i sensori di luce e

cosi via - da un tocco di originalità e i problemi

che si risolvono dividendo il gruppo aggiungo-

no una nuova dimensione al gioco. I giochi del-

la US Gold hanno come punto di vantaggio la

possibilità di conversare con alcuni personaggi

che si incontrano anche se In maniera limita-

ta.

Per aver saputo mischiare insieme cosi sapien-

temente tanti elementi di giochi esistenti - e

per averne aggiunto alcuni di nuovi - non abbia-

mo esitazioni a dare a Shadowlands II nostro

bollino più ambito. Prendete nota - Shadowlan-

ds è il nuovo termine di paragone di K per

quanto riguarda i giochi di ruolo.

vista isometrica/tridimensionale, uno stile ormai

familiare utilizzato oltre che da Heimdall anche da

The Immortai della Electronic Arts. La novità in que-

sto gioco è rappresentatidal sistema Photoscape. u-

na tecnica di visualizzazione innovativa dove le fon-

ti di luce illuminano realisticamente l'area circostante.

Le aree non illuminate sono colorate in grigio scuro

cosi da rendere possibile lo spostamento anche sen-

za le torce.

Per fortuna il sistema Photoscape non è la solita i-

nutile trovata scenografica. Contribuisce notevol-

mente al successo del gioco. Il grande miglioramen-

to die dà all'atmosfera del gioco vale da solo tanto

oro quanto pesa. Quando il grappo è molto debole

e vulnerabile e non si riesce a distinguere quale i-

gnota creatura sta strisciando verso di voi la tensio-

ne diventa davvero intollerabile...

Ma gli effetti del Photoscape vanno ben oltre la gra-

fica. Alcuni elementi murali funzionano da sensori

fotoelettrici aprendo chiudendo porte e botole a se-

conda della presenza o assenza di luce. Certi mostri

sono attratti dalla luce, altri ne sono terrorizzati. È

incredibile come le soluzioni a semplici problemi

sembrino impossibili fino a che il giocatore non ri-

corda il molo fondamentale che la luce riveste nel

gioco. Il tutto funziona meravigliosamente bene> 4t
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IT'S A KIND 0F MAGIC
Il sistema magico di Shadowlands è molto diver-

so da quello di altri giochi (antasy. L'Idea fonda-

mentale e che un mago ha II potere di trascrive-

re l suol Incantesimi su fogli di pergamena che

possono In seguito essere letti da chiunque - ba-

sta che contengano abbastanza potere magico.

Quando un incantesimo viene gettato, la perga-

mena che lo conteneva perde il suo potere, e de-

ve essere "ricaricata".

Normalmente e possibile gettare solo un incan-

tesimo alla volta, ma fino a sei pergamene pos-

sono essere rilegate Insieme, formando un libro

di magia. Il personaggio in possesso di questo og-

getto può attivare gli Incantesimi contenuti in es-

so e gettarli rapidamente uno dietro l'altro, co-

me i proiettili di una mitragliatrice!

La magia è come la "Forza" di Guerre Stellari: È

innata in tutte le cose viventi. I guerrieri possono

assorbire potere magico da cibo e acqua e utiliz-

zarlo per gettare incantesimi di ogni tipo. Natural-

mente c'è un prezzo da pagare: il cibo e le bevan-

de impiegati in questo modo diventano Inservibili.

d
hadowlands é un gioco molto complesso. In queste due
pagine abbiamo cercato di stilare un compendio dei pro-

blemi più comuni che attendono gli avventurieri. Non te-

mete, non vi rovineremo il divertimento! Il grosso del gio-

co è ancora tutto da scoprire e gustare. Quello che
abbiamo voluto fare è solo fornire un "prontuario pratico

d'avventura" ai personaggi che affronteranno questo ri-

voluzionario GdR.

Scoprirete che leve conte

queste sono sparse per

tutta l'avventura.

Sebbene molte

aprano porte e

gete sempre tutti

I messaggi che trovate. Al-

cuni potrebbero fornire In-

dizi sul fatto che tirare una

certa leva non è bene...

(sopra a sx) Le torce sono gli og-

getti più importanti presenti In

Shadowlands. Dopo tutto, sa non

vedete dove state andando non

farete molta strada, no?

A Prendete tutte le torce

.^^B che trovate e accende
4*^ tele una alla volta. Non

potete permettervi di sprecarne

nessuna.

j- (sopra a dx) Ogni cartel

. JW lo contiene Informazlon,

40J preziose, quindi li

con attenzione.

I geroglifici hanno spesso una

funzione meramente decorati-

va, ma non e sempre detto.

Talvolta potrebbero Indicare

che una sezione di muro non e

quello che sembra...

Non trascurate mai u

na sezione di muro

dall'aspetto curioso - selezio-

nale un personaggio e fategli

tastare la parete con la mano.

Se un mattone lampeggia, si-

gnifica che avete trovato

qualcosa. Molti vicoli ciechi

sono tali solo in apparenza.

Alcune piastrelle si attivano solo

quando vengono schiacciate da

un peso particolare. Per alcune

basta una piuma, mentre altre ri-

chiedono Il peso di un corpo uma-

no. In certe situazioni questo si

rivelerà un bel guaio...

http://speccy.altervista.org/

sopra) Nonostante l'aspetto repellente, l'oggetto

che vedete è un bastone. Come amia t

Jé meglio di niente, ma una torcia ac

^ÈJ cesa è ancora più efficace se non a-

4^^ vete ancora trovato nulla di più letale.

(sinistra) Le monete, come questa d'argento, pos-

sono essere utili In vari modi. Uno é Indiarle nelle

fessure che si Incontrano di frequente per ottene-

re In cambio informazioni o aiuti (vedi più avanti).
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Una cassa può contenere Ano a sei

oggetti. In generale, più questi og-

getti sono utili, più sarà difficile ot-

tenerli. Nonostante una cassa pesi

parecchio, è bene portarla con se

perche permette di trasportare tut-

ti gli oggetti In essa contenuti oc-

cupando solo un riquadro nella

finestra "inventarlo".

Nonostante ogni guerriero

Ji abbia sulle spalle uno
^àfl zaino molto capace,^^ scoprirete presto che lo

spazio non vi basterà. Ricordate

sempre, perciò, di gettare via le

torce utilizzate, e di mangiare e

bere ogni volta che avete bisogno

di spazio per nuovi oggetti.

80000, voto la mia Mummia... ed eccola qua! La prossima volta

Imparerà a parlare un po' meglio. Per i guerrieri, se non altro, e

l'occasione buona per migliorare le loro abilità di spadaccini (e

Jé non importa se per il momento brandiscono bastoni...)

JM La tattica migliore In situazioni di questo tipo à "tutti

IRr* all'attacco appassionatamente", ma alcuni mostri par-

ticolarmente tozzi richiedono un approccio più prudente.

DOVE DIAVOLO SONO?
viaggi dei quattro avventurieri si svolgono in una gran-

de varietà di paesaggi. Tutto ha inizio In una radura I

mono al bosco. Sarete attaccati da uno stormo (

vi Top Gun. ma avrete la possibilità di raccogliere alcu-

ni succulenti frutti di bosco.

Da qui un passaggio conduce sotto terra, in un comples-

so di gallerie grigio e umido. E a questo punto che II si-

stema photoscape entra in gioco. Più avanti tornerete

In superficie, esplorerete una piramide egizia e infine vi

addentrerete in un labirinto di buie caverne - la din

del mago cattivo.
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Versione Amiga

La grafica è piccola ma perfet-

tamente curata e anche su un

televisore gli oggetti sono tutti

facilmente riconoscibili. Lo

scorrimento è molto fluido ma si sarebbe potuta

sacrificare un po' di fluidità in cambio di un po'

più di velocità. Il sonoro digitalizzato è rado ma
buono. Coloro che possiedono un Amiga con i

Mb devono sorbirsi meno accesso al disco ma
siccome questo avviene solamente quando II

giocatore si muove tra i livelli non è troppo fasti-

dioso.

A parte uno scorrimento più Im-

preciso ma più veloce e un so-

noro non digitalizzato, questa è

una copia della versione Amiga
che non esitiamo a raccomandare.

li i Pùi :P-

4f Per fortuna i creatori del gioco, gli amici della Te-

que London, non hanno lasciato che il loro fantasio-

so approccio ai giochi di ruolo iniziasse e finisse con

il sistema Photoscape.

Prima dell'inizio del gioco viene assegnato un grup-

po di personaggi predefinito ognuno dei quali è i-

dentificato da quattro caratteristiche principali: espe-

rienza nel combattimento, magia, forza e salute. Il

giocatore ha la possibilità di "mischiare" questi pun-

teggi tramite un gestore di personaggi, oltre che di

variare alcuni dettagli secondari come alcuni parti-

colari del loro aspetto e il loro nome. Non essenzia-

le forse, ma è divertente poter sce-

gliere la pettinatura di un

personaggio e la forma delle sue lab-

bra (il rossetto, no?) così che possa-

no avere un aspetto in sintonia con

le loro caratteristiche.

Come detto prima, il gruppo è for-

mato da quattro individui. E "indi-

vidui" è proprio la parola esatta. In-

fatti ogni personaggio è

rappresentato nell'universo di Sha-

dowlands da uno sprite "personale" e un ritratto che

ne mostra il profilo, una barra che indica la salute e

dagli oggetti che sta utilizzando.

Questi ritratti sono la chiave per controllare i per-

sonaggi Il profilo è diviso in cinque regioni: la testa,

le due braccia e le due gambe. Selezionando queste

parti con il mouse o puntando su alcune aree del gio-

co il giocatore può compiere numerose funzioni.

È possibile far leggere un cartello ad un personag-

gio selezionando la testa e il cartello. Per azionare u-

na leva è sufficiente selezionare il braccio destro e la

leva stessa. Altre azioni più complesse possono es-

sere compiute altrettanto facilmente. La Teque ha

owiamenle passato molto tempo a pensare a questo

sistema ma ne è valsa la pena - si tratta di un'inter-

faccia ottima, semplice e flessibile.

Ancor più singolare la possibilità che permette ai

personaggi di compiere azioni diverse contempora-

jék
versione Pc

(Soprai Prima di affrontile le Terre Ombra H giocatore può narrangare

la carattarratKne rial componenti OH gruppo, •tanostante i raion tv ognu-

na penano variar», u totale complessato rimane costante, t oulnai Impos

ubile creare un personaggio riuscito sono ogni aspetto. Cllccarrao suite I-

cone a tato orni rise è possibile tarlare I lineamenti nel suo ritratto. Alcune

comtmaumi sono realmente ridicole, credetemi'

neamente perciò mentre uno sta tirando una leva un

altro può raccogliere una spada mentre gli altri due

stanno combattendo contro uno scheletro. E (udi-

te, udite) d sono dei momenti in cui un approccio

coordinato al problema è vitale per avere successo.

I personaggi possono essere mossi individualmen-

te o in gruppo selezionando la gamba destra o sini-

stra e poi "trascinando" i per-

sonaggi con il mouse. Sebbene

sembri scomodo funziona as-

sai meglio di quanto si possa

immaginare. È possibile di-

sporre i membri del gruppo in

qualsiasi formazione immagi-

nabile e anche dividerli in due

gruppi più piccoli. Quest'ulti-

ma possibilità è talvolta essen-

ziale alla soluzione di alcuni

problemi dove, ad esempio, due interruttori a pres-

sione che si trovano in due parti lontane del sotter-

raneo devono essere attivati simultaneamente.

Non appena il giocatore sposta il gruppo vicino al

bordo della finestra di gioco, lo schermo scorre (a

scatti suIl'ST. fluidamente sull'Amiga) per posizio-

nare il gruppo presso il centro dello schermo. Ideal-

mente sarebbe stato meglio se il gruppo fosse stato

sempre al centro ma probabilmente è impossibile da

un punto di vista tecnico. Così il sistema funziona

bene sebbene attendere che lo schermo scorra può
diventare fastidioso dopo un po'. Per fortuna il gio-

catore può centrare l'immagine in qualsiasi momen-
to premendo il pulsante destro del mouse, il che ve-

locizza notevolmente le cose.

II combattimento è gestito elegantemente al pari

degli altri aspetti del gioco. Per attaccare un mostro

il giocatore mette semplicemente un'arma nella ma-

Non abbiamo molte Informazio-

ni sulla versione PC, per il mo-
mento, ma é certo che verrà re-

S$? alizzata e che dovrebbe uscire

intorno a settembre. È impro-

babile che vi saranno sostanziali variazioni

nella giocabilltà, nonostante sia realistico

attendersi una grafica VGA a 256 colori.

hadowlands è

un tentativo

nuovo ad ecci-

tante In un genere che ri-

schia il ristagno a causa
della proliferazione di

cloni di Dungeon Master.

Ri %k^
li achtrmata dì Mireflfàvto ptrmutttm* al glocatoi

manto Ira Bum ptrtonaggL manflan. òn. rtme

Il trattarli* l'eouipjigìs-

oìlieue •flcvitMMi.,

cambiar* a temide»* a màrcia 0*1 gruppo a %al>ara e cancan II gioco.

il giocatore mette semplicemente un'arma nella ma-

no dei personaggio, seleziona il braccio e poi l'avver-

sario. Nessuna difficoltà, nessuna complicazione.

Siccome ogni personaggio può essere gestito indivi-

dualmente non c'è bisogno che l'intero gruppo fug-

ga se uno dei membri è pericolosamente indeboli-

to durante la battaglia (come in Dungeon Master o

Beholder). Invece il giocatore può spostare il perso-

naggio ferito fuori dalla mischia e lasciare che il re-

sto del gruppo termini il combattimento.

Questa possibilità di dividere il gruppo permette

di utilizzare una serie di metodi di combattimento

impensabili con altri giochi di ruolo, fi giocatore può
scegliere un attacco globale, con la partecipazione di

tutto il gruppo, o una tecnica di guerriglia mandan-

do avanti alcuni guerrieri a sferrare un paio di colpi

e poi facendoli arretrare.

Un CdR non sarebbe un GdR senza la magia e Sha-

doiviands possiede una nutrita serie dì incantesimi.

Il lancio di incantesimi funziona in maniera piut-

tosto familiare ai giocatori di Dungeons &i Dragona O-
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TE LO LEGGO IN FACCIA!
Lo scopo principale del ritratti dei personaggi è provvedere un pannello di controllo per ognuno

dei quattro guerrieri che sia al tempo stesso funzionale e completo. Il giocatore passa da un

guerriero all'altro semplicemente cliccando sulla sua immagine con il mouse. Inoltre permetto-

no di tenere sotto controllo costantemente la condizione di ogni personaggio con una semplice

occhiata. mente pericoloso sta avvenendo nelle vicinanze, rendendo più difficile il progresso.

idea a

impllce

sso. v/

II rifritto che vedrete pia spet-

tofi—pr» che non timi» un

Slocatore incredibilmente Im-

Dedito). Selezionando te varie

Iteti del corpo tante lare al

\oatro guerriero tutto ciò che

\orrete

Quando un guerriero t troppo

lontano da quello seietionato,

la tu» Immagine iena mostra-

ta in questo modo. Ciò Indica

che te II guerriero selezionato
al metterà In marcia, questi

non to seguirà.

Questo personaggio non . trop-

po lontano... e addirittura su

un altro Itvehot Se vedete ap-

parirò quanta Icona mentre ag-

girate un trabocchetto si£nM-

ca che qualcuno ha messo un

piede Intatto

gni incantesimo è scritto su una pergamena "cari-

cata" magicamente. Una volta lanciato (in maniera

analoga al combattimento) l'energia dell' incantesi-

mo è spesa e non può essere rilanciato fino a che il

giocatore non Io ricarica utilizzando la forza magi-

ca contenuta in altri oggetti come cibo e così via- Il

giocatore deve perciò fare in modo che il gruppo non

sia mai affamato per avere sempre gli incantesimi

pronti all'uso.

Gli incantesimi sono tra i tesori più rari che si pos-

sono trovare nei sotterranei- Generalmente sono pro-

tetti da un mostro particolarmente pericoloso oppu-

re nascosti dietro un pannello segreto. Gli oggetti

più comuni, come cibo o monete di rame, tendono

ad essere più accessibili e si trovano spesso abban-

donati in angoli bui (sebbene l'idea di mangiare u-

na vecchia mela lasciata ad ammuffire su una pie-

tra non sia proprio il massimo).

Ogni personaggio può portare un certo peso che

dipende dalla forza. Se un membro del gruppo è <o-

(Sopra) L importanza d« essere

In grado di dividere la compa-

gnia é Illustrata da questo

semplice problema: la porta

non si aprirà se non ci sarà un

personaggi *" ognuna delle

quattro piastrelle.

(Sotto) Il gruppo ha finalmente

scoperto l'Ingresse dei dunge-

fi V-FTWB
tse\\\\\\\\\\m^QÌà

IPPv* S hvi

^HJ

b ** ***1 "
''"'

1— ~'~^T

Oooopoi Questo
immura*»

ti

trova donerò tornano dagli té.

tri. Pio lontano di tool. In erra*-
_

I (Sottrili come ci si seme soli

tt, non potreooe ostato... toro-
I nona Taira d'Ombra quando eli

ore cne non accade ouaicne
,

altri tre tono morti o I anima

torcia .ta tantamente soe-

enandoai...

vraccarico inizierà a rallentare e ci vorrà più tempo

affinché raggiunga i compagni.

ShadovAands non è però perfetto. Malgrado i quat-

tro diversi ambienti in cui si svolge il gioco - un u-

mido sotterraneo, una lussureggiante foresta, una

caverna e una cripta egiziana - la grafica può diven-

tare leggermente monotona dopo un po' di tempo.

Un pezzo di muro. Photoscape o meno, assomiglia

ad un altro. Comunque quando questa sensazione

viene a galla il giocatore sarà già troppo immerso

nell'avventura per far caso a questi dettagli.

E mentre ci sono molti mostri d'aspetto diverso

sono tutti più o meno di dimensione umana. Non

si può fare a meno di desiderare qualche vero mo-

stro come un enorme drago o un orco - qualcosa di

veramente impressionante insomma.

Un po' di interazione al di fuori del combattimen-

to non sarebbe stata una cattiva idea. Una volta o-

gni tanto nel gioco sarebbe stato piacevole incon-

trare qualcuno da non dover riempire di batoste.

Sembra proprio che in Shadoaiands l'arte della con-

versazione sia morta.

Ma non si può avere rutto. E, del resto, non è nem-

meno giusto lamentarsi di queste mancanze quan-

do Slindoivlonds offre a tutti coloro minimamente

interessati ai giochi dì ruolo cosi tanto rispetto a

molti altri GdR. ShadovÀands è un tentativo nuovo

e ben riuscito in un genere che rischia il ristagno a

causa della proliferazione di cloni di Dimgeon Ma-

ster. Ad essere sinceri Shadowlands trae - a volte in

maniera palese - una buona dose di ispirazione dal

gioco della FTL ma il risultato finale è lodevole. U-

na piacevole boccata di aria fresca in un genere che

ne aveva ormai bisogno.

gioco a

K VOTO

Lelmoifwee Tas-ytiT-

CBBdetnaerie chie-v eOun

u txto tagliale oeon Vaiar

coftuftcoHatto* tonoPoppe «vi

L'«wrf*a»u.
Mn*

tante t irci«di Wancarva&
ninnante tun- ooooneool

ttomìt.

M.i». «—trjrtv UanUnM*
con ime tur.» "tottn di

or tìitf<coHa d-rnen-wom

nggurirdevoJ>

933
d n
» pomo li—Ilo una pura for-

malità • una tpecia d) alicna-

mento tulle («nlcha di gioco

• «ut controlli • ma pretta II «to-

ro •* vanta più «ampiano «la In

tarmini di avvertati che di pro-

blemi da rltolvore. Da qui In

poi preparatevi a notti Inton-

nlt Oli enigmi e i combattiman

U sono itati ben equilibrati e

Il '«urtato • un giocn superbo

<he far» ugnare gli amarri) del

giochi di ruolo lungo tutu l tuoi

14 livelli. £ anche «uanda tut

IO »•»» 'Mirto non vi tentitele

paghi. Qualche poaUbitrU di et-

ichi aggiuntivi. Domare?

UHI IITIU111 Hill

m;p:- ma «
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PROVE SU SCHERMO
Genere Adii'iitury

Casa Siena

Sviluppatore In casa

Prezzo L99900

CONQUESTS OF
roppa grazia! L'anno nuovo è appena cominciato e già si preannuncia ottimo sul fron-

te delle avventure per PC. Lo splendido Monkey Island 2 ha fissato dei nuovi standard

ma nemmeno la Sierra, la casa che per prima ha fatto della grafica l'elemento fonda-

mentale nelle avventure dinamiche, sembra cavarsela tanto male.

V\

Conqucsts ofxhe Longbow: The. Ugend ofRobin Ho-

od (pausa per riprendere fiato) porrà anche esse-

re in leggero ritardo rispetto al film interpretato

da Kevin Costner, uscito intomo a Natale, ma è

superiore in quanto a originalità e atmosfera -

almeno l'eroe del gioco non parla con un ridico-

lo accento americano (ma in fondo chi ha visto la

versione in lingua originale:).

La storia ovviamente la conoscono rutti sebbene

l'adattamento della Sierra contenga qualche cam-

biamento a favore della gioca bil ita. Re Riccardo

Cuordileone al suo ritorno dalla Terza Crociata

dopo un'amara sconfitta, viene rapito dal mal-

vagio re Leopoldo d'Austria. Con la richiesta di

un esoso riscatto di 100.000 marchi, Leopoldo

porta lo scompiglio in Inghilterra - assente Ric-

cardo il paese (angue sotto la tirannia del princi-

pe Giovanni. Tasse esorbitanti costringono la po-

polazione al furto mentre gli uomini dello scerif-

fo di Nottingham applicano giustizia sommaria

a tutti coloro che osano rubare un tozzo di pane

per le loro famiglie.

Un gruppo di uomini particolarmente valorosi,

decide di porre un freno alla situazione L'impa-

vido Robin Hood con i suoi allegri compari Ut-

ile |ohn. lo Scarlatto. Alan, frale Tucke via di se-

guito ha giuralo di riportare re Riccardo sul trono

che gli appartiene di diritto, cercando nel frat-

tempo di sanare la disastrosa situazione econo-

mica che dilania il regno.

Nei panni di Robin, il giocatore ha un compilo

molto semplice - riuscire a raccogliere il denaro

per pagare il riscatto che permetterà a re Riccar-

do di tornare nella sua terra natia. Dala l'entità

della somma, i furtarelli di poco conto e le raccol-

te di fondi si rivelano davvero inutili. L'unica so-

luzione consiste nel trovare un modo per sottrar-

re una grossa quantità di denaro in una volta sola

e i primi giorni di esplorazione e interazione con

gli amici dell'allegra brigata rivelano un modo
per risolvere i problemi. Il principe Giovanni è

in combutta con un gruppo di personaggi poco

raccomandabili, molti dei quali occupano cariche

importanti e non vogliono il ritorno di re Riccar-

do. Infiltrandosi in questo losco giro. Robin può

ricomporre i pezzi di questo tortuoso rompicapo

fino a riuscire ad utilizzare il denaro del princi-

pe per riscattare il re e detronizzare il tiranno.

Conquests ofthe Longbow è diviso in una serie di

episodi giornalieri - dopo tutto anche i fuorileg-

ge hanno bisogno di dormire. Ogni giorno inizia

e termina nel nascondiglio segreto di Robin nel

cuore della foresta di Sherwood. Dopo una breve

riunione mattutina gli allegri compari si separa-

no e ognuno corre ad eseguire i propri compiti -

gli uomini della brigata si riuniscono molto rara-

IStaiatra) Una seouema Intra

duttlra animata che nana del

rapimento di re Riccardo, rac-

contata da un bardo che strim-

pella un liuto, funge da presen-

tanone prima dellinlào del gio-

co.

iDeatra e m atto} Robin comin-

cia la sua giornata nel tuo rifu-

gio segreto nel cuore delta fore-

sta di Sherwood. Dopo una sti

racctilata e uno sbadìglio si «v-

ventura all'aperto per parlare

con I suol allegri compari (e a
sempre qualche notiila interes-

sante/ prima che si dividano per

occuparsi delle loro faccende

SO • MMZQ "'
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THE LONGBOW
The Lcscnd o# Robin Hood
mente al di fuori del campo ma Robin può segui-

re un membro della banda e spesso si incontra

con loro in piccole sequenze di conversazione che

servono a far avanzare la storia. A parte questi

sporadici raduni, il più delle volte Robin opera da

solo.

Come spesso succede nella maggior parte delle

avventure, la fase iniziale del gioco è caratterizza-

ta dall'esplorazione dei dintorni e dall'interazio-

ne con i vari personaggi - anche se in questo gio-

co le cose sono più complesse di quanto sembra-

no. In questa versione del racconto, la faccia di

Robin è molto ben conosciuta il che significa che

non può girare impunemente in pubblico senza

un travestimento. Camminare con un arco e una

faretra piena di frecce a tracolla, come fa di soli-

to, è molto pericoloso. Per fortuna i primi incon-

tr. forniscono la soluzione al problema - ad esem-

pio liberare un contadino prigioniero di una

guardia procura a Robin etema gratitudine e il fa-

vore viene ricambiato con uno scambio di vesti-

ti (...). Una volta indossati gli abiti del conta-

dino Robin può muoversi liberamente - senza

però la protezione del suo arco. Oltre a fa-

vorire il nascere di buone relazioni con le

persone salvate, questi incontri isolati con

gli uomini dello sceriffo ed altri briganti co-

me i Black Monk aumentano il punteggio mi-

gliorando l'immagine di protettore degli oppres-

si.

9 J obin Hood della Sierra

J .A potrà anche essere In

leggero ritardo rispetto

al film interpretato da Kevin Co-

stner, uscito intorno a Natale, ma
è superiore in quanto a originali-

tà e atmosfera.

A prima vista Conquesto o/the Longbow non sem-

bra un gioco particolarmente vasto. L'universo di

gioco è diviso principalmente in due livelli - la fo-

resta di Sherwood. abbastanza vasta ma costitui-

ta solamente da una decina di locazioni di parti-

colare interesse (il resto è formato da schermi di

passaggio) e al suo interno la città di Nottingham

costituita da una mappa separata. Queste sono

due aree di gioco completamente differenti e la

trama costringe il giocatore a passare regolarmen-

te da una sezione all'altra: un'espediente per im-

pedire che lo scenario diventi noioso.

Uno degli aspetti migliori del gioco è rappresen-

tato dall'ottima possibilità di interazione con i

personaggi. L'allegra brigata controllata dal com-

Casplta! Non solo abbiamo due film

*\ su Robin Hood, la stessa cosa

succede con I giochi! Abbiamo

recensito qualche mese fa

l'Interpretazione Isometrica della

Millennium e sebbene The Adventures of

Robin Hood sia un'avventura dinamica di

classe non soddisfa a pieno gli appassionati

che cercano un gioco sul loro beniamino -
1

personaggi sono troppo piccoli e buffi

perché II giocatore ci si possa Identificare e

la natura semplicistica del gioco tradisce

l'assenza di un'atmosfera adeguata.

Longbow, al contrarlo, è un gioco coerente e

denso d'atmosfera a tal punto da candidarsi

come II miglior acquisto per I fan di Robin

Hood.

MARZO 1W « 51
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L^pf

Per leccagliele 1 ioidi del decotto, Robin dove utmaare una tene

di Inveratimi!) traveettmentt e ottenere tnrormaOom da altrettanto

Interoeimlli compagni di montura oueato modello callaiola, ad
eternato potitene Importanti Inrormatìonl.

puter è varia e numerosa ed è quasi impossibile

giocare per mollo tempo senza incontrare qual-

che personaggio interessante. Molto spesso la sto-

ria può proseguire proprio grazie a questi incon-

tri • sia che siano buoni o malvagi, i personaggi

hanno sempre qualcosa di uti-

le da dire e il giocatore accor-

to farà tesoro dei loro dialoghi

per scoprire eventuali suggeri-

menti.

Sfortunatamente in Longbow

manca la sofisticazione rag-

giunta dalla Lucasfilm nel dia-

logo tra i personaggi - una vol-

ta che una conversazione ha

avuto inizio non c'è nulla che

il giocatore possa fare per vol-

gerla in qualche direzione par-

ticolare selezionando risposte

differenti: si tratta solo di sen-

tire cosa hanno da dirsi i due

personaggi. Considerando che

il giocatore impersona Robin e

che dovrebbe avere un completo controllo sulle

proprie azioni non è chiaro perché debba essere

relegato a semplice osservatore durante le con-

sola cosa ap-

prossimativa è

l'aspetto di Robin
- con la sua aria dimessa
e la barba bionda non
sembra nemmeno in gra-

do di salire le scale da
solo figuriamoci di divi-

dere una freccia in due o

di sconfiggere una dozzi-

na di guardie prima di co-

lazione.

Robin ha numerate accattoni per compiere getti eroici tutìa Itra-

da per Walltnc che patta nel boi mena di Sherwood. Qui. per e
ternato, tta tentando di liberare una contadina dotte grinfie di una

guardia. Alcune portone, una volta aiutate, ti tentano In dovere di

ricomponiate Robin .

versazioni. In giochi come Monkey Istanti, ad e-

sempio, la possibilità di far dire al personaggio

ciò che si vuole non solo permette al giocatore di

ricevere informazioni su ciò che maggiormente

gli interessa ma aiuta a rafforzare la sensazione

di "essere" realmente il perso-

naggio sullo schermo. Un si-

mile sistema in questo gioco

avrebbe migliorato il coinvol-

gimento del giocatore.

Gli incontri non servono solo

a raccogliere informazioni e a

fare passare il tempo. Ci si ac-

corge presto che Longbow for-

nisce frequenti deviazioni dal

tema centrale per mezzo di

mini giochi d azione e rom-
picapo che si inseriscono per-

fettamente nella storia. Ad un

certo punto, per esempio. Ro-

bin deve infiltrarsi nel mona-

stero dei malvagi Fen Monk e

per riuscirci deve sconfiggere

uno di loro in una battaglia con i bastoni per im-

possessarsi del suo abito. Più avanti, per farsi ben-

volere in una taverna, Robin deve battere un av-

Una grafica slmile a quella vista

in Monkey Istanti 2 è stata utiliz-

zata con ottimi risultati in questo

gioco per produrre scene dall'aspetto autentico.

La colonna sonora aiuta a calarsi nel gioco e me-

rita una menzione speciale per le numerose mu-

siche che variano dalle allegre note che accom-

pagnano la fiera di Nottingham alla triste melo-

dia delle scene d'amore con Marian. Splendido.

Versione Amiga

Gli avventurieri fedeli alla

Commodore dovrebbero tirar

fuori i loro archi per l'uscita di Robin Hood in

aprile/maggio. Basti dira che il gioco sarà su

molti dischi, avrà una grafica meno detta-

gliata e colorata e probabilmente girerà solo

su 1 Mb. Tutto chiaro?

Versione ST

Spiacenti ma la Sierra non pro-

duce più avventure per ST

(compresa Longbow). Cosa di-

ra in questo momento di pro-

fondo sconforto?

versario a Nine Men's Morris, un gioco da tavo-

lo medievale. È importante saper maneggiare l'ar-

co e una radura vicina al nascondiglio degli alle-

gri compari dà l'opportunità di allenarsi. È difficile

dire se questi sotto-giochi siano utili oppure no,

se migliorino o peggiorino il gioco in quanto il

giudizio finale spetta al giocatore. Gli avventurie-

ri più accaniti, per esempio, non vedranno l'ora

di continuare il gioco e non apprezzeranno di cer-

to simili distrazioni. La sensazione però e che la

maggior parte dei giocatori accoglierà positiva-

mente questi interludi perché rappresentano un
piacevole diversivo. La Sierra ha avuto la buona

idea di inserire la possibilità di variare il livello di

difficoltà di queste sequenze - al livello più basso

Robin vince istantaneamente ogni scontro perciò

anche il peggior giocatore può stare tranquillo.

La Sierra si è fatta in quattro per catturare lo spi-

rito avventuroso che avvolge la leggenda di Robin

Hood. È infatti possibile - naturalmente - ruba-

re al ricco per dare al povero, uccidere gli uomi-

ni dello sceriffo, salvare contadini innocenti dal-

la forca e, in generale, compiere ogni sorta di

azioni eroiche. Progredendo nel gioco ci si ac-

corge che queste attività "secondarie" sono mol-

to importanti e non servono solamente a guada-

gnare dei punti. Sono elementi di vitale

importanza che migliorano l'atmosfera del gioco

- se il personaggio principale non avesse fatto al-

tro che correre qua e là risolvendo enigmi, sareb-

be stato un'ottima avventura, ma non avrebbe a-

vuto molto a che fare con Robin Hood.
Parlando di enigmi, la documentazione di Lon-

gboiv dichiara "più enigmi che in ogni preceden-

te avventura della Sierra" e da ciò che abbiamo
potuto vedere e toccare con mano (circa un terzo

dell'avventura) sembra che sia proprio vero. È dif-

ficile progredire senza trovare qualcuno sulla pro-

pria strada ma l'ottima struttura di gioco permet-

te di non rimanere bloccati, al contrario di quanto
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In Conquests olthe Longborvcè molto di più da fare che risolvere enigmi. Ad intervalli regolari Robin è chiamato

ad utilizzare le sue abilità manuali per togliersi da pericolose situazioni o superare un certo ostacolo. Il solo modo

per ottenere l'abito di un Fed Monk. ad esempio, consiste nel batterio In una battaglia con I bastoni completa di

colpi e parate. E naturalmente non poteva mancare II leggendario torneo di tiro con l'arco In cui Robin divide la

freccia in due (Columbro permettendo...) oppure no. a seconda di come II giocatore allinea l'arco In relazione alla

distanza e al vento. Ma II gioco più difficile di tutti è la riproduzione di un vero gioco da tavolo medievale chiamato

Nine Men's Morris in cui il giocatore controllato dal computer è davvero diffìcile da battere. Per fortuna tutti I gio-

chi possono essere resi più facili agendo su un apposito comando.

succedeva in alcuni giochi precedenti della Sier-

ra. In Longbow il giocatore ha sempre un'idea di

quello che deve fare anche se non sa esattamen-

te come. Il gioco sembra più semplice della pri-

ma avventura di Christy Marx. Conquesti o/Ca-

mdot. Scegliendo di inserire più enigmi nel gioco

piuttosto che rendere più difficili quelli esisten-

ti la Sierra ha raggiunto un equilibrio straordina-

rio. C'è sempre qualcosa su cui meditare ma nul-

la di cosi difficile e inverosimile da scoraggiare il

giocatore.

Le avventure della Sierra sono sempre state con-

siderate più arretrate rispetto a quelle della Luca-

sfilm o della Delphine - e a ragione consideran-

do che sono rimaste legate al loro tortuoso sistema

di input testuale per troppo tempo quando tutti

avevano ormai optato per un sistema più sempli-

ce e intuitivo.

Robin Hood. interamente controllato per mezzo

di icone, è il gioco più accessibile che la Sierra ab-

ito alto a sinistrai E omelie

penaem ao* ih» storia eoo Ro-

bin Hood senza Muffati • noi

gioco Interpreta una porto ài

iltale Importeiua- Intatti non

odo è l'oggetto a amore di

Robin ma porta anche un ole-

manto di misticismo nel gio-

co. Ben lontana daga Immagi-

ni Intentili delle precedenti in-

eamaaonl sunti Marion e li-

na prtnclpeeaa detta foresta

dotata di poteri magici che

dona a Robin alcuni poteri

speciali oltre ad aneto un ruo-

lo importante net recupero del

riscatto per II re. E naturai

mante, potete anche pomicia-

re con lei.

(Sotto* £ stata una dura gioì,

nata e Robin Incontra I suol al-

legri compagni al campo por

un bicchiere m birra e due pe-

roro amichevoli mentre Alan

suona « boto. Poi tutti a letto

(torso a sognare! prima di ri-

commclaro n giorno dopo.

bia mai prodotto - il sistema di controllo è addi-

rittura più istintivo di quello della Lucasfilm e il

giocatore ha raramente bisogno di utilizzare la

barra delle icone. E anche un prodotto ben stu-

diato con una trama avvincente e un'atmosfera

coinvolgente. Lo spirito di Robin Hood è stato cat-

turato con maestria e nel gioco viene posta in ri-

salto la parte più oscura della storia - non solo quel-

la più scontata vista anche nel film. Ci sono

moltissimi particolari che contribuiscono all'in-

sieme finale e coinvolgono il giocatore - molto

bella la scena quando la sera gli allegri compari

si ritrovano al campo sotto un cielo illuminato

dalla luna scambiandosi battute e raccontandosi

gli avvenimenti della giornata.

Robin Hood riesce anche a catturare l'atmosfe-

ra del periodo - la grafica è davvero appropriata

e i dialoghi sono perfetti con tanto di espressioni

medievali.

Ad alcuni il gioco potrebbe sembrare un po' trop-

po "serio", melodrammatico e prolisso ma in fon-

do queste critiche potrebbero venire dagli aman-

ti di Harris e R-Type - quindi perché preoccuparsi?

La sola cosa approssimativa è l'aspetto di Robin •

con la sua aria dimessa e la barba bionda non sem-

bra nemmeno in grado di salire le scale da solo

figuriamoci di dividere una freccia in due o di

sconfiggere una dozzina di guardie prima di co-

lazione.

Malgrado ciò è grande. A conti fatti c'è da dire che

Monkty hland 2 è un avventura decisamente mi-

gliore ma Conquests oflhe Longkw è uno dei mi-

gliori giochi della Sierra e merita una menzione

speciale per essere riuscito a ricreare la leggenda

di Robin Hood in modo cosi autentico e brillan-

te. Non abbiate paura di sbagliare, questo è un si-

gnor gioco con un'ottima ambientazione e un'at-

mosfera indovinata. Rubatelo ai ricchi per darlo

ai poveri, naturalmente se i poveri siete voi.

K VOTO
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Lo «He intuitivo • te trama «-

traconoaduta parmattono aff-

ina al più inesperto dagli

avverrturtort di entrare nel gio-

ia senta troppi problemi in-

torno [engooi* e divisa In

giornata • alla 'in- di ognuna

romptri un tot-ave resoconto

^'andamento Sai gtOCO Il gio-

catore ottiene subito un «anta

di appagamento (ha aumanta

l'interesse. A dira il vero ci so-

rto alcun) enigmi discutibili nal

fioco (alcuna ioi u : -r. r.
,
non io

no ovvie O coarantl a ci ti an+

«a grana alla fortuna O dopo

una tarla di tentativi piuttosto

erte tran un ragionamento logi-

co) ma In Unaa di mai ilma l'av-

ventura non diventa mai

'mitrante f*er quanto riguar-

da la longevità., potrebbe: du-

rare morto a lungo Potrà anche

non eesere vastissimo in temu-

te* di area d) gioca ma In qua-

tto ipaim • stata intenta un

bai po' d'asiana Con cinque

possibili final, e innumerevoli

rarmMnaaioni di aventi il gioco

rnarrtarra il tuo fea*»no par mot-

ta tempo Sfortunatamente la

mancami di qualche innova-

zione a pana la grafica a la pre.

tantaaione non gli valgono un

ballino come H-ldaa. Con len-

eetow la Sierra ha dimostrato

la tua capacita a la tua buona

volontà a te quatti tona l tuoi

propositi par l'anno nuovo la

Lucjrjfilm pud (Ottimetare a p>e

MAB20 1 99J * 53
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M O

SPACE

ontinua il terrore nello spazio profondo...

Sono passati ormai molti anni dall'uscita di Alien, ma la caccia all'alieno

sembra rimanere uno degli sport preferiti dai videogiocatori come dimostra

l'ultimo titolo della Ocean che va ad arricchire la serie delle conver-

sioni dei coin-op della Taito. AVETE L'ORDI-

NE DI SALVARE GLI OSTAGGI IMMEDIATA-
MENTE recita la pubblicità di Space Gun men-
tre un soldato apre lo stomaco a un alieno gigante

con una raffica di proiettili.

Sembra che questo tipo di giochi riscuota anco-

ra molto successo. Non c'è niente di meglio che

avventurarsi nello spazio per difendere la sicu-

rezza di questo bellissimo pianeta (...) piazzan-

do una buona dose di buchi fumanti nella co-

razza di qualche schifezza spaziale. È perciò

particolarmente deludente scoprire che il livello

di distruzione offerto da Space Gun non risulta

all'altezza delle aspettative.

Fin dal lontano successo di Operalion Wol/della

Taito nel 1987 e dal successivo riemergere del-

la popolarità dei giochi "a mano armata" (pisto-

le, mirini e fantasia) i produttori di coin-op (com-

presa la Taito) si sono dati da fare per spremere

quanto più possibile quello che probabilmente

è il genere più limitato. A parte aggiungere più

armi (i nuovi coin-op ne hanno due e alcuni co-

raggiosi ne hanno montate addirittura tre) ed e-

splosioni più grandi e coreografiche non c'è sta-

ta una grande innovazione. Spacc Gun invece

risulta leggermente più originale degli altri cer-

cando di aggiungere qualcosa di diverso nello

scenario.

È l'anno 2039 e la colonizzazione dello spazio

da parte dell'uomo ha avuto inizio. Come si po-

teva immaginare lo spazio profondo è pieno di

cose infinitamente più pericolose dei Critters

dei parenti di ET. e destino vuole che una nave

spaziale si sia imbattuta proprio in una di que-

ste cose (che fortuna!) - una specie di repano ma-

ternità di una disgustosa razza aliena (carnivo-

ra). L'astronave viene invasa dagli alieni ma
l'equipaggio riesce ad avvisare la Terra. Il com-
pito del giocatore consiste nel salire a bordo del-

la nave spaziale, eliminare tutti gli alieni e. na-

turalmente, SALVARE GLI OSTAGGI
IMMEDIATAMENTE!
Suona familiare? Se la risposta è affermativa ha

forse a che fare con il fatto che Space Gun è si-

curamente il gioco che più si ispira a Aliens di

James Cameron. Si. addirittura di più di Alien

Breed\ Ci sono grossi alieni simili a quelli del

film, mutazioni, involucri che assomigliano a

grosse uova, creature che aderiscono al volto,

bava acida...per runa la durata del gioco ci si a-

spetta che da un momento all'altro salti fuori

Sigoumey Weaver per bruciare tutto quanto.

Sforturiatamenle questo non accade perdo il com-

pito di bruciare tutto ciò che appare sullo scher-

BaUe sequemo animata torni-

scono I amOiantaiions o tarato

la toro compana tra un mollo

o l'altro par Introdurrà la parta

succasslra polla morta a sor-

tono coma acuta par un altro

Imminente massacro.

S4 M-^.^ -v:
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Almeno per i nostri soldi, Il vecchio 0-

peratlon Thunderbolt della Ocean si

conferma migliore del loro ultimo sfor-

zo. Sarà anche superato ma é ancora il più

coinvolgente, fluido, curato e giocabile prodotto

nel suo genere. Space Gun fa del suo meglio

per mantenersi all'altezza e in termini di violen-

za e distruzione è anche superiore ma in ultima

analisi non può competere con la grande varie-

tà, l'azione fluidissima e la tremenda giocabilrtà

di Thunderbolt. L'unico problema è che lo scena-

rlo militare è stato troppo sfruttato perciò Spa-

ce Gun potrebbe essere la scelta giusta per co-

loro che cercano qualcosa di più originale.

mo è appannaggio del giocatore armato con una

pistola spaziale (ma va'?...) capace di sparare pro-

iettili fotonici e granate (molto più potenti) per

mezzo di un lanciarazzi a pompa fissato alla pi-

stola. Almeno questa era la disposizione in sala

giochi - a casa basta premere il pulsante corretto

del mouse.

A seconda del livello il gioco è costituito essen-

zialmente da due tipi di sezioni. Inizialmente si

tratta di una corsa in un corridoio tridimen-

> stonale, un tunnel o una caverna con gli a-

(
J\ lieni che si dirigono affamati verso il gio-

catore o entrano nello schermo lasciandosi

cadere dall'alto. Diversamente dalle soli-

g ys te sparatorie in cui i nemici sono umani,

in questo gioco non è necessario preoccupar-

si del fuoco avversario (questi alieni sono piutto-

sto primitivi): le creature possono infliggere dan-

ni solo a distanza ravvicinata. I! trucco consiste

lilnlitraf Adottati! Slamo loto al primo «volto e già il corninola a

lutìarm! Ceco un altana danaro mtnacctoao da ilitomare ImIiiim

m un paio di terribili cannoni laior Notate natia parto Dalia Oello

ichermo quel tantaitlco rodar 'Allonogglanto' dio W moitra la pò-

tulone dot boriagli proporrti Intorno a voi.

nel farli fuori prima che possano attaccare - ma
quando ci sono una decina di alieni sullo scher-

mo non è affatto facile e diventa vitale assegna-

re delle priorità. La cosa risulta più semplice in

due in quanto ogni giocatore deve preoccupar-

si solamente della propria metà dello schermo
(arbitro, quello era sulla linea...) mentre le mis-

sioni solitarie sono le più difficili. Colpire gli a-

lieni non è difficile, il bello è capire a quale si de-

ve sparare per primo.

Come consolazione, le sezioni in 3D sono più

semplici di quelle a scorrimento orizzontale con
le quali si alternano. Quando raggiunge la fine

di un corridoio, il giocatore inizia una sezione

pace Gun risulta leggermente
più originale degli altri cercan-

do di aggiungere qualcosa di

diverso nello scenario.

orizzontale con gli stessi avversari che entrano

da destra o da sinistra. I grossi alieni bipedi scia-

mano sullo schermo e devono essere polveriz-

zati prima che abbiano la possibilità di attacca-

re.

È interessante come la dimensione degli alieni

più grandi attragga la maggior parte del fuoco

del giocatore sebbene i loro attacchi siano casua-

li, sporadici e. anche se degni di attenzione, non
così pericolosi come quelli di creature più picco-

le. Gli alieni che si attaccano al volto per esem-

pio, saltano sul giocatore e si fissano allo scher-

mo togliendo continuamente energia fino a che

non vengono eliminati. Se uno di loro passa i-

nosservato (e a volte succede, con tutte quelle

HDDCGLII
PRESS FIRE
CREDITS 01 I
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Versione Amiga

A parte qualche raro momento
in cui lo schermo diventa trop-

po caotico Space Gun è un gio-

- co curato, colorato e attraente.

Sfortunatamente è piuttosto deludente per

quanto riguarda il sonoro e presto vi vedre-

te costretti a selezionare l'opzione (Inclusa,

per fortuna) per eliminare la musica. La pre-

sentazione è ottima con una marea di opzio-

ni compresa la possibilità di collegare un

Trojan Light Phaser. Dimenticavamo, prepa-

ratevi a qualche cambio di disco.

Versione ST

I possessori di ST possono a-

spettarsi una versione di Spaco

Gun quasi identica a quella per

Amiga a parte qualche piccolo

particolare per quanto riguarda i colori e il

suono. Ottimo, no?

Iln flint | Nella sezione 3D gli alleni possono solo attaccare ila di-

stanza ravvicinata. £ avi che entra In gioco la barra spaziatrice

che permette al giocatore di camminare ali Indietro - questo tiene

aHeni a distanza di sicurezza permettendo di eliminarli. Indle-

traggiar* non vi portata di certo ptu "clni alla fine del livello per-

ciò meglio avanzare se poiiMi,

1 Sopra) Oltre che con gli alleni. Il giocatore deve fare t conti art-

erie con le difese Impazzite dell'astronave. Qui due cannoni laser

discendono dal sotfrtto e devono essere distrutti prima che possa-

no aprire II fuoco.

CACCIA ALL'ALIENO

Uno sparatutto non sarebbe completo sen-

za la generosa presenza di alcuni guardiani

di fine livello e Space Gun ne ha da vende-

re. Ogni livello é diviso In sezioni e alla fine

dell'ultima sezione si trova un guardiano

brutto, sporco e cattivo (...)• Il loro aspetto

e II loro comportamento differiscono a se-

conda del livello ma le tattiche per affron-

tarli rimangono più o meno le stesse. Pos-

sono essere eliminati colpendoli

ripetutamente in un punto debole - di solito

la testa (o le teste). Spesso queste creatu-

re sono così coriacee che ucciderle con I

normali proiettili significa perdere tempo

prezioso perciò la soluzione consiste nell'e-

llmlnarle con le granate. Prendere la mira

non è cosa da poco in quanto la testa

dell'alleno si muove in maniera imprevedibi-

le mentre sputa una sorta di veleno morta-

le. Alcuni guardiani tra i più bizzarri, come

quello della foto In alto, sono più facilmen-

te eliminabili In coppia: una testa per uno

non fa male a nessuno.., In alternativa due

giocatori possono lavorare In squadra, uno

assalendo l'alleno mentre l'altro lo copre

rendendo inoffensive le armi della creatura

non appena vengono lanciate.

creature sullo schermo) può essere fatale.

Sebbene il giocatore passi un buon 99.9% del

suo tempo a eliminare il pericoloso pattume spa-

ziale, questa attività, da sola, non garantisce il

completamento della missione - un costante vo-

lume di fuoco garantisce la sopravvivenza ed è

allora che si può cominciare a pensare al vero o-

biettivo - il salvataggio degli ostaggi. Nei primi

livelli i poveri coloni appaiono a intervalli casua-

li e il trucco consiste nel non colpirli mentre cor-

rono, con le braccia sventolanti, verso la libertà.

1 coloni non corrono il rischio di venir assaliti

dagli alieni (beati loro...) ma l'intensità di fuoco

del loro salvatore è tale che diventa arduo crede-

re che possano cavarsela se il giocatore non fa la

dovuta attenzione. La sopravvivenza degli ostag-

gi è cosi importante che vale la pena di cessare

il fuoco per un attimo in attesa che corrano al si-

curo anche se ciò significa pagarne le consegucn-

56 MABZO 199?

Nei livelli più difficili le cose si complicano. Gli

ostaggi sono intrappolati in involucri a forma

d'uovo (pronti ad essere mangiati alla nascita del

pargoletto) e sono destinati a morire a meno che

il giocatore non riesca a rompere l'involucro con

un colpo ben mirato permettendo al prigioniero

di fuggire. 11 problema è che un tale colpo ha bi-

sogno di molta accuratezza altrimenti il proiet-

tile fotonico non solo arrostirà l'uovo ma anche

il prigioniero. Per assicurarsi che ciò non acca-

da sono necessari alcuni secondi per prendere la

mira e questo, naturalmente, significa abbassa-

re le difese contro gli interminabili alieni.

Alcuni ostaggi si trovano imprigionati in strani

bozzoli che penzolano dal soffitto - anche qui

un singolo colpo regala loro la libertà - mentre

altri non sono affatto ciò che sembrano. È dav-

vero impressionante (e sorprendente, la prima

volta) vedere un uomo che corre verso di voi. si

trasforma all'ultimo momento in un alieno ripu-

gnante e attacca. In un gioco generalmente pri-

vo di sorprese questo rappresenta un ottimo toc-

co.

A parte gli ostaggi, altre attraenti e pericolose di

strazioni dall'azione principale sono rappresen-

tate dai bonus aggiuntivi. In un gioco come que-

sto, dove la potenza di fuoco e la forza distruttiva

sono tutto, i bonus da raccogliere possono spes-

so essere uno degli aspetti più importanti. Qui

sono evidenziati da luci lampeggianti che appa-

iono di tanto in tanto. La rottura della luce rivela

un insieme di bonus che variano dalle obbligato-

rie ricariche d'energia a speciali proiettili e gra-

nate, armature e (una vera manna) un mirino più

grande che permette di prendere la mira più fa-

cilmente.

Diversamente da Opcralion Wolfe Thundcrboh
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non c'è alcun bisogno di munizioni extra per-

ché sono in quantità illimitata. Il gioco si basa

invece su un saggio utilizzo

dell'arma il che significa che il

giocatore può sparare contìnua-

mente fino a che l'arma si sur-

riscalda. A questo punto la po-

tenza diminuisce finché il

grilletto non viene rilasciato e

Tarma non ha la possibilità di

raffreddarsi.

Questo sistema non è però pri-

vo di difetti. È vero, significa

che il giocatore non deve più

preoccuparsi di raccogliere de-

gli altri caricatori ma in realtà è più problemati-

co e dannoso dover lasciare il grilletto ogni due

minuti. Certamente l'idea consiste nel costrin-

gere il giocatore ad amministrare il proprio fuo-

http://speccy.altervista.orq/

differenza tra

Space Gun // co-

iiì-op e questa

conversione è quasi

quella che passa tra una

pizza verace e una con-

fezionata riscaldata in

forno.

co piuttosto che sparare a tutto quello che si muo-

ve, ma in un gioco di questo tipo, tutto ciò che li-

mita il giocatore è dannoso.

In fondo non è forse una scelta del giocatore se

vuole comportarsi come un maniaco omicida o

in maniera più intelligente? Il nuovo coin-op di

Terminator 2 segue più o meno la stessa politica

mentre Lini ofFirc della Sega è molto più aper-

to e la cosa sembra funzionare davvero molto be-

ne. Sicuramente molti troveranno il sistema di

Space Gun interessante e ben studiato ma alcu-

ni potrebbero considerarlo fastidioso e restritti-

vo.

Piccoli difetti come questo, comunque, non tol-

gono nulla a Space Gun che nell'insieme è un pro-

dotto molto ben realizzato. Date le restrizioni del

genere il gioco presenta alcuni elementi di origi-

nalità e lo scenario alieno arricchito da una gra-

fica ottimamente definita e ben colorata crea un'at-

mosfera tenebrosa e ricca di apprensione.

Inutile perciò ricercare le presunte responsabili-

tà se Space Gun non ottiene il massimo dei voti.

Il coin-op era davvero ottimo e la conversione è

veloce e accurata, insomma quanto di meglio si

poteva fare con 16 bit a disposizione. 11 proble-

ma è semplicemente che un gioco come Space

Gun deve gran parte del suo successo alla grafi-

ca, al suono e all'atmosfera. Non si può dire cer-

tamente che contenga elementi di strategia e non

è necessario possedere abilità e destrezza parti-

colari perciò tutto è delegato all'aspetto estetico

- le enormi e coreografiche esplosioni, le grida

agghiaccianti degli alieni e, naturalmente, il suo-

no e il rinculo dell'arma. Tutto ciò funziona più

che bene in una sala giochi ma siccome l'Amiga

non può fornire lo stesso impatto grafico/visivo

almeno il 75% del divertimento e dell'atmosfe-

ra viene persa immediatamente.

Ciò che resta non è che un compromesso: è di-

vertente da giocare, l'aspetto e l'atmosfera sono

buoni ma la differenza tra Spacc Gun - il coin-op

e questa conversione è quasi quella che passa tra

una pizza verace e una confezionata riscaldata in

forno. I responsabili della conversione non pos-

sono essere certo colpevolizzati in quanto hanno

fatto un ottimo lavoro per quella che potrebbe es-

sere considerata una conversione senza senso e

il risultato è molto più godibile; ad esempio, del-

le conversioni di Line ofFire o di Beast Buslers.

Non fraintendete, se cercate un gioco per quan-

do il vostro cervello è in libera uscita allora l'ave-

te trovato. Solo, non aspettatevi troppo.

K VOTO

Aitr* hcnetfc* "oe* v*r>*1à tra
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Moto vanta *it-
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Soac* Con non . .fi atte ,1 tipo

di gioco, coma * logico atpei

taf n In cui • «UffIcIU entrar*.

AH mino - divertente ma mot-

to dopo la curva o" intunii co-

mincia gradualmente a

precipitare. Il problema a che.

a di»fr'nij dalla maggior por

•a eoi giochi In cui «a «I «lana

vccJfJ al poiiono provare tatti.

<He diverte, in Som* Gun tut-

to dò che il pud far* e aparar*

a. «ertagli giusti pento quando

il «iene ut ni non retta cha ri-

cominciar* a provar* più o ma-

no la ilest* cote iperando di

reterà più fortunati. L'opnone

a du» giocatori a molto più di-

vertente ma non «limonale

eccello quando ci il balte por

1 bonui aggiuntivi, in quanta

par la maggior pana del tem-

po il e troppo occupati a con-

troller* la propria meta dello

ich-rrno per veder* rota fa il

compagno Comunque ce ib

•aitarne ailone da tener buo-

ni I giocatori più ostinati per

circa un meta dopo di che... •
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PROVE SU S C H E

Genere Avventura

Casa Sierra

Sviluppatore In Casa

Prcizo £99.900

R M o

THE SEARCH FOR CETUS

o a salvare il mondo? Dopo decen-

gridato ai quattro venti: "Stiamo ro-

rovinandòll mondo! ', un bel mattino gli abitan-

hanno cefcninciato a gridare "Il mondo è ro-

vinato, il molH > tratta dell

diniusTrj/iunt'HH^HHB e una sderi

ma la cosa non ci consola. 11 delicato equilibrio ecolo-

gico del pianeta sta per essere irrimediabilmenlc com-

promesso, il buco nell'ozono (tanto sfruttato ultimamen-

te dai creativi pubblicitari) ha raggiunto le dimensioni

della Morte Nera di "Guerre Stellari" e la foresta amaz-

zonica ormai la si vede solo nei fumetti di "Mister No".

Demoralizzati? Su. non abbattetevi: non tutto è perdu-

to (beh, però un bel po' sì. NdR). Siamo ancora in tem-

ine» l'avventura: Adam al accorte che il suo nuoto amico pini

lo,., putta!

I * HBaaMO 19W

f^f^ffeare il pianeta azzurro, ma per riuscire in ciò

ioì deve imparare alcune importanti regole

di "educazione ecologica", come quelle che ci permetto-

no di gestire con più parsimonia le risorse naturali.

Non c'è da sorprendersi che sia stata l'americana Sier-

ra-On-Line la prima casa di software a salire sul vagone

ecologico. Feo Qittst e un titolo "ecologico" in ogni sen-

so della parola, dalla carta riciclata sulla quale sono stam-

pale le istruzioni agli inchiostri vegetali con i quali sono

stampate. Il gioco è indirizzato a tutta la famiglia, pre-

sumo per garantire una maggiore penetrazione del mes-

saggio ad esso legato. E una percentuale del ricavato del-

le vendite verrà devoluta al Centro Srudi Californiano

Mammiferi Marini.

Nella confezione trovale perfino un fascicolo di 55 pagi-

ne ricco di consigli su come ogni abitante del pianeta

può contribuire a salvare la Terra.

Storicamente, tutti i giochi che hanno cercato di diver-

tire pur proponendo un messaggio di valore sono anne-

gati in una palude di titoli che spacciavano lo stesso in-

tento ma erano in realtà programmi miseramente pietosi.

La Sierra si merita dunque i nostri complimenti per a-

vere realizzato un gioco nella migliore tradizione dei ti-

toli di questa società, senza compromessi economie.

Lo scopo del gioco è intrattenere ed educare, e riesce pie-

namente nel suo intento.

Fortunatamente i momenti in cui la linea di confine tra

lAltol Eeeeurghì nessuno aveva detto che cera oa sporcarsi le

manlì Pulir* un gabbiano Sai patrono non e II lavoro più piacevole

del mondo.

tSoprai lontano milioni di miglia dalla vita di tutti l grami. Adam vi

sita luoghi mal esplorati da occhio umano...

l'educare ed il predicare viene superata sono relativa-

mente pochi. Contro tutte le aspettative. Eco Quest ri-

vela molti degli aspetti positivi dei migliori giochi Sier-

ra nonostante l'argomento affrontato si prestasse

particolarmente a "sbandale" e predicozzi.

La struttura di Feo Quesl risulterà immediatamente fa-

miliare a chiunque abbia già giocato a un'altra avventu-

ra della Sierra. 11 giocatore guida il suo alter ego in un'av-

ventura visivamente superba utilizzando il mouse per

muoversi ed interagire con I ambiente. Ci sono proble-

mi da risolvere e locazioni da visitare. Alla Sierra han-

no affrontalo il lavoro con la serietà di sempre.

Un problema di cui ci si rende conto immediatamente

è che. essendo il gioco dedicato a una fetta di pubblico

molto vasla. fin dalle prime battute si rivela estrema-

mente semplice - ma di queslo parleremo più avanti.
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miglia. Non c'è un vero vincitore: Eco

Quest si rivolge a un pubblico di ragazzi-

ni/zie/nonni, ma dal punto di vista

dell'impegno Willy Beamish è migliore.

Eco Quest e Willy Beamish sono gio-

chi molto simili. Ma povero l'avventurie-

ro che li acquista uno dietro l'altro pen-

sando di ritrovarsi con due avventure

dello stesso tipo. Willy Beamish è un

"comico Interattivo", mentre Eco Quest

è un'avventura che coinvolge tutta la fa-

Figlio dì un eminente biologo marino dalla folla barba

Ino, non è Beretta). Adam Greene |!| è un trasmettitore

vivenle di filosofie ecologiste. Non solo è stato educato

alla causa da suo padre ai Eimiti del lavaggio del cervel-

lo (il papi di Adam é uno che se gettate una carta per ter-

ra è capace di legarvi nudo alla ruota e di somministrar-

vi cinquanta frustate), ma ha anche seguito il vulcanico

genitore nei suoi viaggi ai quattro angoli della terra. In

questi viaggi Adam ha fatto amicizia con un di-

mero di ragazzi che condividono i suoi ideali, ed e co-

llantemente in rapporto epistolare con loro. Ma. ehi.

non è facile essere il figlio di un personaggio cosi nolo

internazionalmente! Certo, suo padre gli vuole bene, e

Adam riceve regolarmente lettere da una certa ragazzi-

na francese dai capelli rossi di nome Natalie (qualun-

que ragazza che come prima cosa vi chiede se dove abi-

no killer di balene deve essere un sogno, non

credete?]. Ma avere amici fissi quando ogni tre mesi o

giù di li si cambia continente non è facile. Inoltre papà

non può trascorrere insieme ad Adam tutto il tempo

che vorrebbe, perché naturalmente è sempre impegna-

to da conferenze e convegni scientifici.

La nuova casa di Adam. St. lulien nel Mar dei Caraibi,

presenta i problemi di sempre. Il luogo potrà sembra,

re il sogno di ogni agenzia turistica, ma le apparenze in-

gannano. Si tratta in realtà di un incubo ecologico con

chiazze di petrolio ampie chilometri e delfini soffocali

da enormi reti da pesca a strascico. Adam non si è an-

Oayantl agli occhi dal protagonista si aprono visioni da sogno.

saldata al pili presto
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3 molto tempo par staro ad ammirane... catua i

cora fatto nessun nuovo amico e papà deve uscire a ca-

usa di un giro di impegni. Il professore suggerisce a suo

figlio - e siamo nella sequenza introduttiva - di giocare

un po' con il delfino che è stato appena liberato da u-

na serie di reti. Cosi, dopo un po' di esplorazione nella

prima locazione - esplorazione che conduce a ripulire

un gabbiano dal petrolio che lo copre, a gettare una lat-

tina nel cassone dei rifiuti riciclabili, a cambiare l'acqua

nella gabbia del topolino e cosi via - per Adam viene il

momento di giocare con il delfino.

Un po' di schiamazzi in acqua, una partita a fresbee e,

improvvisamente, meraviglia! Il delfino parla! È a que-

sto punto che l'avventura vera e propria ha inizio. Il sim-

patico mammifero rivela che il suo nome è Dclphine-

us, e che il luogo da cui proviene (il regno sottomarino)

è minacciato da un grave pericolo. Cetus. una balena gi-

gantesca che proteggeva il regno dai pericoli causati

dall'uomo (in che modo non importa) è scomparsa. Sen-

za ij possente guardiano la vita dei poveri pesci si è fat-

ta veramente difficile.

Delphineus chiede quindi l'aiuto di Adam, ed il dina-

mico duo si tuffa nei profondi abissi color topazio alla

ricerca di Cetus.

La maggior parte del gioco si svolge nel regno sottoma-

rino, con paesaggi ed atmosfere che ricordano il film di

Wall Disney La Sirenetta. Pesci buffi e carini nuotano

per l'oceano cantando, ballando e parlando con strani

accenti. Adam in generale deve seguire la guida di Del-

phineus, esplorando varie regioni del regno sottoma

rino e risolvendo i problemi nei quali si imbatte.

Un aspetto piacevole di Eco Quest e che la maggior par-

te dei problemi ha caratteristiche visive o meccaniche.

Grandi pilastri di pietra devono essere spostati nel luo-

go giusto, oggetti devono essere portati da un posto all'al-

tro e inseriti in fessure segrete per rivelare passaggi nuo-

vi, e cosi via. In verità, durante certe sequenze il gioco

è coinvolgente quanto Longboa. il suo predecessore re-

censito lo scorso mese, ma il risultato finale non è al-

r^TX ontro tutte le aspettative,

I J Eco Quest rivela molti degli

J
aspetti positivi del migliori^^ giochi Sierra nonostante

l'argomento affrontato si prestas-

se particolarmente a "sbandate" e

predicozzi.

trettanto soddisfacente.

La più grossa incongruenza in Eco Quest è il mix ira gli

elementi di una tradizionale avventura fantasy e i "re-

ali
-

principi ecologici.

L'ecologia è una scienza utile e rispettata, ma non si pre-

sta molto alla realizzazione di un'avventura coinvolgen-

te.

L'esempio più irritante di "rompicapo ecologico" è il fat-

to che Adam, se vuole raccogliere una buona messe di

punti, deve praticamente raccogliere e riciclare ogni ri-

fiuto che incontra, per poi depositarlo nel suo sacco.

Questo richiede al giocatore di cliccare in continuazio-

ne il cursore su rutti i rifiuti presenti sullo schermo, e

starsene a vedere Adam che nuota verso di essi e li in-

fila nella borsa. La prima volta che si incontra una zo-

na infestata dagli scarti della società l'intera procedura

è molto divertente, e si prova un'autentica soddisfazio-

ne quando alla fine del lavoro il PC emette un sonoro

"ping!" ed il punteggio in cima allo schermo mostra

mastro i S9
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Versione PC

Diserti a carriole e la necessità

praticamente assoluta di avere

un hard disk. Grafica scintillante,

musica acquatica da so-

gno, effetti sonori di prima qualità e un'eccellen-

te sceneggiatura fanno di questo gioco un

Versione Amiga

_:"','."-<_

I grossi ingranaggi della

macchina convertitrice della

Sierra stanno già girando

lentamente per sfornare la

versione Amiga. L'intervallo di tempo tra

l'uscita della versione PC e quella Amiga
si sta riducendo sempre più: per Heart of
China c'è voluto qualche mese, ma Eco
Quest sarà sugli scaffali tra meno di tren-

ta giorni... tenete d'occhio le strisce.

Nessuna nuova... cattiva nuo-

va. Probabilmente non vedrà
mal la luce.

qualche salutare chilo in più. Il problema è che queste

regioni inquinate sono troppe, e ripulirle tutte diventa

un lavoro da manovale cinese. Ma. ehi!, salvare il piane-

la non è un compilo semplice. Bisogna impegnarsi di

brutto e questa sezione simula lo sforzo e la pazienza

necessari meglio di molte altre.

E la tradizionale struttura avventurosa del gioco che a-

iuta ad accettare questi momenti di noia, ma occorre su-

bito sottolineare come la maggior parte dei problemi da

affrontare siano estremamente semplici. A un certo pun-

*à*M
II

'r

L '

«£tf i

I
i
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ISopral II trmaUriooo

regno tottomarlno di

Butta. C'è quaterna di

marcio nel dintorni...

Memorie di lampi leti,

ci: Adam gioca con II

tuo barbuto papa.

le terre solfo II mare
fono vasti1 e Intricate.

Una mappa tara m
grande aluto.

Il -downtown' di Elune Toi Qualunque Rifiuti dappertutto. Ma cosa sarà oueMa atatua?

to bisogna risolvere un tradizionale rompicapo a bloc-

chi scorrevoli se si vuole andare avanti. Sfortunatamen-

te la Sierra e ben conscia della famosa "attenzione di bre-

ve durata" tipica dei giovani giocatori ai quali il gioco si

rivolge: un opzione di aiuto appare automaticamente do-

po un certo periodo di tempo, permettendo al giocatore

di lasciare al computer il compito di risolvere il rompi-

capo.

Sono dell'opinione che un gioco non meriti di essere cri-

ticato solo perché è facile, ma lasciare che sia il com-

puter a risolvere i problemi dei giocatori mi sembra ec-

cessivo. "Farai bene ad indossare la tua muta da sub",

avverte Delphineus all'inizio dell'avventura e, miraco-

lo!, esaminando una credenza li vicino si scopre un com-

Sco Quest non dure-

rà a lungo sotto gli as

salti di avventurieri e-

spetti e determinati. È troppo fa-

cile. Come introduzione al gene-
re, però, esegue il suo compito
alla perfezione

pleto da sommozzatore. Non troverete in questo gioco

buffe routine di annegamento...

Anche nel momento culminante dell'avventura, l'uni-

ca creatura ostile che incontrate non si rivela particolar-

mente pericolosa. Più che altro sembra che si sia ap-

pena fatta una dose di rifiuti radioattivi o simili.

Per queste ragioni, l'intero aspetto ecologico del gioco

non mi ha convinto. La necessità di eseguire azioni in-

naturali o ripetitive per raccogliere punti e soddisfazio-

ni ricorda da vicino i test a cui vengono sottoposti gli

animali da laboratorio. In alcuni momenti ho anno l'im-

pressione che la necessità di ripetere all'infinito le stes-

se azioni facesse parte di un programma di apprendi-

mento forzato - una delle cose che nella mia vita ho

sempre preferito evitare. Mentre l'aspetto informativo
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GIORNALISMO SPAZZATURA
C'è poco da ridere. Il pianeta Terra non ce la fa più, ed è colpa nostra. Abbia-

mo gettato per terra una carta di troppo e usato la bomboletta del deodoran-

te senza risparmio. Il risultato è che per qualche tempo potremo scordarci di

trascorrere delle piacevoli estati. Facciamo comunque ancora in tempo a

salvarci l'abbronzatura se agiamo In fretta, e chi meglio della cosmopolita

Sierra può raggiungere ognuno di noi per spiegarci cosa fare?

Stampato su carta riciclata, Ho Contribuito a Salvare la Terra è un piccolo

ma interessante fascicolo incluso gratuitamente In Eco Quest. Tra le sue pa-

gine troverete cinquanta modi di... lasciare il vostro amore? No, di salvare la

Terra! Potrà essere leggermente più noioso che difenderla dagli Invasori spa-

ziali, ma è molto più sicuro.

Cosi, nell'interesse del nostro verde e scintillante pianeta, abbiamo selezio-

nato un paio di consigli per voi.

1: Estirpate le erbacce, non Irroratele di insetticida (/'insetticida avvelena

\ ambiente e gli animali)

2: Utilizzate sacchetti di carta, non di plastica (e se la spesa non è molto in-

gombrante potete mettervi alcuni oggetti in tasca)

3: Non fate l'americano [apparentemente In America ogni Individuo consuma

oltre 550 litri d'acqua al giorno...)

4: Trovate nuove idee voi stessi {probabilmente sono migliori di queste...)

U combinarono Ira ••ottlo ai nettooa urbana' a -artaeceiante anentu-

ra- risulta larvarla taatXMu. Dopo arar, raccolto lutti I nuoti tettati sai

panfllo entriamo nell'Incanto del nh£no aommeno...

del programma è ottimo, ia sequenza di raccolta dei

rifiuti mi è uscita dalle orecchie.

Badate bene, la Sierra appartiene con ogni diritto a

quell'Olimpo di progettisti di avventure nel quale già

dimora la Lucasfilm - soprattutto per quanto riguar-

da la sceneggiatura. Anche nei momenti più mielosi

e sentimentali i dialoghi superano di decine di lun-

ghezze qualunque altro gioco presente sul mercato.

E mentre difficilmente in un gioco per ragazzi più

grandi dialoghi come quello del professore che pro-

zio amore per il delfino si salverebbero dagli

sfottò, in un gioco per bambini sono ok.

Eco Qui» è un titolo molto curato. Se si esclude per

un momento la sua componente ecologica, è un Ott-

ino esempio di tutto ciò che c'è di buono e di cattivo

nei giochi della Sierra di quest'ultimo periodo. La pre-

scnlazione lascia allibiti, con una grafica splendida e

una colonna sonora ricca di atmosfera. L'interfaccia

utente è ottima. Ma anche considerando che si tratta

di un gioco per bambini, l'avventura e troppo facile;

e talvolta le lunghe sequenze di dialogo e azione sul-

le quali il giocatore non ha alcun controllo danno l'im-

pressione di assistere a uno show di diapositive piut-

tosto che di partecipare a un'avventura vera a propria.

È un programma adatto ai principianti, e i veterani

del genere lo troveranno eccessivamente facile. Ma

credo che sia giusto, nella nostra critica finale, con-

siderarlo anche da un altro punto di vista: è un riusci-

io tentativo di realizzare un gioco per famiglie che è

al tempo stesso divertente ed educativo senza scade-

re in un comizierto.

Eco Queet non arrena nella cararrerrcra/icvie del perednofgr. Ogni crea

tura del mare parta e si comporta ai modo dmerenle. iaranttnto mo-

metti a (umor e d> tlMj rfail anpeiJio delr'ervemura

Etologico Facile

Allatto a tu'- Un pò troppo

U la (emione cerino

PreeenUiione » tema eroi»

impeccabile «reo a eolie e

un po' aifn

warrte

820
H
tco Ou*l> non óunr* a lungo

•ano B>< eWMlt- ài awv«nlu..«-

rt «aperti • determinati. ( trop-

po fa-tilt. Com« .nt'odui-lon*

al generr* poro, cieguv (I *uo

compito alla o*rl*ilor>a In al

cunt momwti la velocita di ri

loluilona il», probi»-»! * tal*

eh» ci «I chiede Quanto merito

abbia in r#*)u H giocatori, ma

coma gioco da aiocar* in fami-

glia tutti inciom» * ottimo.

cuti inumi immi
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PROVE SU SCHERMO

Genere Sparatutto

Casa Disney Software

Sviluppatore NovaLogit

Prezzo 1 ne.

<V\
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ROCKETEER
è una scena nel film in cui uno dei personaggi esclama "È il Rocketeer!"

e un altro, confuso e leggermente imbarazzato, risponde più o meno, "Il Roccoché?". Triste a

dirsi ma questa è stata proprio la reazione del pubblico cinematografico d'oltre Oceano che, di-

viso tra The Rocketeer e Robin Hood: Principe dei Ladri o Terminator 2: Il Giorno del Giudizio,

ha scelto di passare una serata in compagnia del

melenso Kevin Costner o del brutale Arnold

Schwarzenegger piuttosto che di un emerito sco-

nosciuto con un aspirapolvere sulla schiena.

Questo non è stato, naturalmente, un buon col-

po per la Disney che ha speso quasi 35 milioni

di dollari nella speranza che The Rocketeer fosse

uno dei maggiori successi del 1991 (il film non è

stato un vero e proprio buco nell'acqua ma non
aspettatevi un seguito|.

Forse la cosa più triste riguardo l'insuccesso ai

botteghini di The Rocketeer è che il film è davvero

molto bello. Basato sull'omonimo fumetto di Da-

ve Stevens è. come i Predatori dell'Arca Perduta.

un "tributo" ai film d'azione/awentura del 1930.

Una cosa è certa, è mille volte più divertente del-
'

la versione americana della leggenda di Robin Ho-
od interpretata da Costner. Una delle cose più in-

teressanti sono le sequenze di volo, rese possibili

dalla Industriai Light & Magic - la società di effet-

ti 'P'-i lali di George Lucas. davvero splendide da

guardare. Ma in fondo chi può dirlo? Con la pros-

sima uscita su cassetta il film potrebbe riconqui-

stare il favore del pubblico che indubbiamente si

merita.

Perciò data la gelida accoglienza del film da par-

te del pubblico, i più cinici e acuti recensori (si.

proprio noi di K) potranno essere perdonati - ma
62 ma-,:g 'v.:
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non assolti - per essersi aspettati una porcheria

travestita da gioco per spillare ancora un po' di

soldi ai (pochi) fan del film. Sospetti resi ancor

più reali dalle immagini tratte dal film che face-

vano bella mostra di sé sul retro della confezione.

E invece no. D'accordo, The Rocketeer ha dei difet-

ti (ne riparliamo fra un attimo) ma è anche una

delle migliori licenze che ci sia capitato di recen-

sire.

La critica più immediata che si può muovere al

gioco è che lo scenario è totalmente diverso da

quello del film. Il personaggio principale e la tra-

ma - alcuni nazisti cercano di rubare un rivolu-

zionario sistema di propulsione a un eroe ameri-

cano - sono gli stessi ma i dettagli sono

completamente diversi. Nel film la trama segue

uno sviluppo più complesso in cui si muovono

un agente nazista, un boss mafioso e addirittura

l'F.B.l. mentre il gioco è molto più semplice. La

principale differenza con lo scenario del film de-

scritto precedentemente è che. non essendo riu-

sciti a mettere le mani sul razzo, i nazisti rapisco-

no la ragazza dell'eroe scatenando un lungo

inseguimento e un combattimento finale sulla co-

da di un dirigibile.

Il gioco è diviso in cinque livelli o. come sono

Lhiamati per porre l'accento sull'ispirazione cine-

matografica, "episodi" che racchiudono una va-

* Almeno per quanto riguarda II tema

The ftocketeer condivide diverse si-

militudini con Rocket Ranger della CI-

nemaware. Tanto per cominciare entram

bi parlano di un razzo. E di nazisti. E anche di

dirigibili. Non c'è da sorprendersi in quanto en

trambi sono stati ispirati dalla stessa serie di

film. Tutti e due sono una raccolta di mini-gio-

chi ma mentre The Rocketeer è solo questo e

nient 'altro. Rocket Ranger contiene anche un

po' di strategia cosa che lo rende più longevo

e più divertente. La trama di Rocket Ranger è

anche molto più coinvolgente: l'eroe è chiama-

to a sventare un plano nazista che ha come o-

biettivo la conquista del mondo intero!

riera di stili di gioco - sparatutto, picchiaduro e co-

si via. Come i lettori più astuti avranno già nota-

to, la Disney ha preso esempio dalla Ocean: un

gioco tratto da un film potrà anche appartenere a

un genere molto sfruttato, potrà essere poco in-

novativo e stereotipato ma. come hanno dimostra-

to in passato Robocop e Balman. se è fatto bene

non c'è ragione perché il risultato finale non pos-

sa essere un gioco eccellente.

Certo che è strano. Proprio quando la Ocean ten-

ta di staccarsi dal vecchio stile con prodotti inno-

vativi come Hudson Hawk e Ro-

»
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bocop ) sembra che la Disney

voglia raccoglierne l'eredità.

Le prime impressioni sono ec-

cellenti. Ogni episodio è prece-

duto da una serie di schermi/vi-

gnette che narrano lo sviluppo

della storia. Come per la Sierra

e la Lucasfilm la grafica è stata

disegnata e dipinta da un artista

"tradizionale" e digitalizzata in seguito. I risul-

tati sono splendidi, in sintonia con le vere origi-

ni di The Rocketeer, ma ancora una volta sono un

altro punto di contrasto con il fi lm.

Bizzarro. Prima le differenze nella trama e ora

l'uso di disegni invece che di immagini digitaliz-

zate direttamente dal film. Sembra quasi che i

disegnatori volessero che i legami con il film fos-

sero i più deboli possibile. Se non altro, questo e-

vita di dover chiedere i diritti per poter utilizza-

re i volti dei vari attori nel gioco (un problema

spinoso che la US Gold non è riuscita a superare

con la licenza di The Godfathcr). Molto strano co-

munque visto che il gioco è stato prodotto dalla

Disney Software. Ma...

Il primo episodio si apre nel circuito aereo di Bi-

gelow dove Cliff Secord, un giovane e coraggioso

pilota, sta per iscriversi a una promettente com-

petizione aerea. Se Cliff riuscirà a dimostrare le

sue abilità aviatorie vincendo due corse di fila al-

lora il suo meccanico, il geniale ed eccentrico in-

ventore Ambrose "Peevy" Peabody gli lascerà fa-

re un giro sul fantastico razzo Cinus X-;.

Il giocatore, nei panni di Cliff. può scegliere tra

tre aerei per la corsa, ognuno con diversa veloci-

tà, accelerazione e maneggevolezza. Il giocatore

deve completare per primo un certo numero di

gin attorno a due pali piazzati a diverse centina-

ia di metri. I controlli sono estremamente sem-

plici - si tratta solo di accelerare, decelerare, pren-

dere quota o virare con la tastiera, il mouse o il

joystick. Il segreto del successo è passare quan-

to più possibile all'interno della curva senza col-

pire i pali o gli avversari.

Il giocatore ha due viste della corsa, una late-

rale e una tridimensionale. La vista laterale usa

gran parte dello schermo con l'aereo del giocato-

re al centro e lo sfondo che scorre. La vista in 3D.

posta nell'angolo in basso a destra, è invece più

piccola,

Il guaio è che. mentre la vista laterale è molto

curata e risulta anche divertente per chi segue i

vostri progressi nella corsa, ren-

de un gioco di per sé già molto

prescindere da difficile se non quasi impossi-

^" ^"* qualche piccolo bile in quanto, malgrado qual-

M,
difetto, The Rocketeer

si conferma come una

delle migliori licenze.

che provvidenziale ombra sul

terreno, è difficile capire dove si

trova l'aereo in relazione alla cor-

sa. La vista tridimensionale ri-

sulta molto più utile ma di dif-

ficile utilizzo non perché sia

piccola (la dimensione in fondo non è poi così im-

portante) ma perché è possibile intravedere la vi-

sta laterale (più interessante) con la coda dell'oc-

chio. Immaginate di andare a vedere un ottimo

film al cinema e poi di essere costretti a guardar-

lo su un piccolissimo televisore portatile e avrete

un'idea di quello che intendiamo.

Trattandosi del primo gioco la corsa aerea è sor-

prendentemente diffìcile (forse un po' troppo) an-

che se divertente. La sola critica è che sarebbe sta-

to meglio introdurre un po' più di varietà

scegliendo un percorso più complesso di un ova-

le - un otto per esempio. In aggiunta, quando il

giocatore riesce finalmente a provare il razzo sco-

pre con delusione che si guida nella stessa ma-

niera dell'aereo pur essendo un po' più veloce.

Nel secondo episodio i nazisti tentano di ruba-

re il razzo. Il perché siano cosi interessati a met-

tere le mani su questo progetto non è chiaro in

quanto è ovvio in questo e altri episodi che i na-

zisti posseggono già una tecnologia di questo ti-

po. Forse per gelosia perché è intollerabile che

un americano possa avere un razzo più grosso e

ma*?oiwkSS
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potente del loro (...).

Questo episodio è simile a Operation Wolf- o

più precisamente Cobol - ambientato in un han-

gar. I nazisti spuntano da dietro banconi, aerei

e bidoni mentre altri volano attraverso le porte

dell'hangar per colpire più agevolmente il Roc-

keteer. 11 giocatore deve muovere un mirino (in-

novativo...) attraverso lo schermo per eliminare

i nemici non appena compaiono. Se il mirino si

avvicina al bordo dello schermo l'eroe si sposta

a destra o a sinistra e lo schermo scorre per se-

guirlo. Le barre d'energia del Rocketeer e dei na-

zisti cominciano presto a diminuire e il giocato-

re deve eliminarli tutti prima che loro possano

fare lo stesso.

Le sezioni stile Operation Wolfsono ormai uno

degli ingredienti fondamentali di questo tipo di

giochi ma The Rocketeer ha saputo utilizzarle me-

glio di altri. L'azione è veloce e frenetica e le im-

magini digitalizzate la rendono più credibile e

coinvolgente. Lo scorrimento, sebbene sia flui-

dissimo per un PC. a volte può essere leggermen-

te fastidioso nel seguire il mirino del giocatore.

Alla Gne del secondo episodio i nazisti, accor-

gendosi che non possono aver ragione di Cliff,

rapiscono Peevy e - orrore! - la splendida Jenny

(ma perché non si chiamano mai Tiziana, Sabri-

na o Paola ad esempio?) Blake. la ragazza di Cliff

e cercano di fuggire a bordo di un aereo speri-

mentale americano, il singolare Locust. Cliff par-

te a razzo - lo aspetta un cielo in cui ci sono più

nazisti che stelle!

Già. il terzo episodio è uno sparatutto a scorri-

mento orizzontale... ma davvero molto bello. Il

giocatore deve colpire o evitare una marea di sol-

dati nazisti, alcuni che attaccano a bordo di raz-

zi altri da dei paracadute. E se questo non è ab-

bastanza ci sono frequenti gruppi di bombe che

cadono sul giocatore e razzi V2 che cercano di

colpirlo. Piccoli palloni rossi permettono di spa-

rare in tre direzioni ma l'effetto dura per un pe-

C4 >. mm2o »w

Versione PC

Nessuna critica sul fronte grafi-

co e sonoro: le musiche e gli ef-

fetti sonori sono ottimi

(specialmente con un Sound
Source) e la grafica digitalizza-

ta è anche meglio - la fluidità di scorrimento

è davvero incredibile! Sebbene l'hard disk

sia, come sempre, consigliato, The Rockete-

er può essere giocato da disco. Il solo neo è

che serve una macchina a 16MHz o superio-

re per apprezzare a pieno il gioco.

versione Amiga

La versione Amiga non sarà

all'altezza di quella a 256 colo-

ri del PC ma dalla Disney aspet-

tatevi qualcosa di

interessante. In termini di giocabilità non

c'è nulla che l'Amiga non possa fare (anche
meglio). Mentre la semplicità di The Rocke-
teer è accettabile per la maggioranza del

possessori di PC, i videogiocatori che utiliz-

zano l'Amiga possono trovarlo un po' troppo
facile. The Rocketeer dovrebbe essere pron-

to verso maggio.

Versione ST

Mentre non c'è speranza che la

versione ST possa avere una
grafica all'altezza di quella del

PC non c'è ragione di credere
che la giocabilità sia inferiore.

E qui casca l'asino - a meno che la Disney
non arricchisca il gioco (improbabile) i gio-

catori che si sono fatti le ossa sul vari titoli

per ST non potranno che trovare The Rocke-
teer una passeggiata. Restate in attesa di

notizie intomo a maggio.

(Stabbi) Le battigli* Italie a bordo del dlnglbtle è danaro drammati

ca. Setto gli occhi di un iodico colonnino ruotala cita ttanm prigionia

ra la Dovari Jenny. gH uomlnltaizo nomici al preparano a urta vecchie

e lane iceoottala. Ogni pugno Indeboliace CIIH e lo le IntHetregglere

le la lue energie errile al tondo ole te un peno tatto precipita vario

un temono dettino. Come le non tono ettbeatena II colonnello e-

etrae le olitola e comincia e aparere el careggialo eroe. E lutto per-

ché une donne u è Innamorate di un uomoreoo...

ISortol Attenti e dove mettete l ptaev Magno non portiere elle conea-

guente dì une cedute de u

Ita beilo) La echemto del Irto* di Ih» Rocketeer con le lettere cito er

meno come I colpi r» une mitragliatrice Lo achermo del aioli e un a
lempio della aplentUde pmemum dal gioco • alte cleeeel

riodo così breve che non vale la pena di correre

troppi rischi per raccoglierli.

Siamo ormai al quarto episodio dove, avendo

raggiunto il Locust proprio prima che il razzo fi-

nisca il carburante. Cliffapprende da Peevy che

Jenny non è nell'aereo ma è tenuta prigioniera a

bordo di un gigantesco dirigibile. Prendendo i

controlli del Locust Cliff si getta ancora una vol-

ta all'inseguimento. Ecco un altro sparatutto que-

sta volta molto, molto più difficile. Il giocatore è

tormentato da strani veicoli tedeschi, palloni-bom-

ba, razzi Vi che partono inaspettatamente dal fon-

do dello schermo e non un bonus in vista. One-
stamente, due sparatutto di seguito sono troppi

- preparate un balsamo per le dita!

Alla fine Cliff raggiunge il dirigibile nazista e

lasciando a Peevy l'incarico di riportare il Locust

alla base, si getta sulla coda del velivolo per sal-

vare Jenny. 1 nazisti però lo hanno visto arrivare

e gli hanno preparato un piccolo... benvenuto. O-

ra tra Cliff. la sua adorata Jenny e la caduta del

Terzo Reich c'è solo un nazista formato famiglia

con pugni grossi come noci di cocco (e scusate

se è poco).

Anche in base agli standard dei picchiaduro,

die non sono famosi per la loro complessità, que-

sto, il quinto e ultimo episodio della saga di The
Rocketeer. è a dir poco banale. Il giocatore può

http://speccy.altervista.orq/ http://speccy.altervista.orq/



di vista.

muovere Cliffa destra e a sinistra lungo la coda

del dirigibile, farlo chinare e farlo colpire. Il truc-

co consiste nel mettere a dormire i] nazista pri-

ma che spinga Cliff giù dal dirigibile. Il salto è

mooooolto lungo.

Senza dubbio The Rocketeer è un prodotto di

qualità. I programmatori hanno fatto del loro me-

glio per produrre un gioco su-

perbo sorto tutti i punti di vi-

sta. Lo scorrimento è un vero

miracolo per il PC. l'anima-

zione è brillante (in fondo si

tratta pur sempre della Di-

sney!), le musiche e gli effetti

sonori migliorano l'atmosfe-

ra (specialmente se avete un

Sound Source della Disney -

vedere il box "Però...Suona in-

teressante!" per ulteriori in-

formazioni).

Concludendo, niente da dire sull'estetica. I pro-

blemi risiedono nella giocabilità. Sebbene tutti i

mini-giochi siano divertenti e giocabili c'è una

grossa mancanza di difficoltà - potrebbe capitar-

vi di arrivare al terzo episodio alla seconda parti-

ta. Il sistema a password, del resto, non è di mol-

to aiuto. Un giocatore decente non dovrebbe

impiegare più di un paio di giorni per finire il

gioco. Forse questo non è un problema per il mer-

PERÒ. ..SUONA INTERESSANTE!

SII È verol Per la modica somma di 39,95 dolla-

ri (in Italia vedremo...) è possibile giocare il

film a casa propria!

Ecco.. .non esattamente. Il Sound Source. una

scatoletta di plastica delle dimensioni di un li-

bro non trasforma il PC in un meraviglioso ap-

parecchio multimediale ma permette di ascol-

tare un parlato e degli effetti sonori

d'eccellenza.

E migliora di gran lunga II divertimento di The

Rocketeer. Invece di dover leggere I fumetti

che appaiono nelle introduzioni è possibile se-

dersi e ascoltarne la lettura da parte di attori

che interpretano il ruolo dei vari personaggi. È

particolarmente bello nel menu di selezione de-

gli aerei dove, mentre si passa da un'opzione

all'altra, la possente voce di Cliff commenta le

caratteristiche del velivoli.

C'è un solo rovescio della medaglia - il parlato

rallenta incredibilmente il gioco. Nessun proble-

ma per le macchine più grosse ma i poveri pos-

sessori di un 8 MHz non potranno certo essere

soddisfatti della velocità.
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cato de! PC da sempre poco orientato verso i gio-

chi d'azione ma i possessori di Amiga e ST do-

vrebbero riflettere.

(Critica: non c'è password per l'ultimo episodio,

cosi il giocatore è obbligato a rigiocare il quarto

episodio per arrivare al picchiaduro. Questo non

è corretto. Se esiste un sistema di password alme-

no che sia completo. Questo

è solo un modo pigro per ren-

dere il gioco più diffìcile da fi-

nire).

Questa facilita non sarebbe un

difetto se ci fossero più di cin-

que livelli, magari anche del-

le ripetizioni del secondo o del

quinto episodio, per esempio.

enza dubbio The

Rocketeer é un pro-

dotto di qualità. I program-

matori hanno fatto del loro

meglio per produrre un gio-

co superbo SOttO tutti I punti visto che i disegnatori hanno

deciso di ignorare completa-

mente la trama del film non

avrebbe dovuto essere poi cosi diffìcile scrivere u-

no scenario che comprendesse più sezioni. Così

com'è appare leggermente insufficiente.

< Sopri I Prima della corta II

giocatore può scagnar* tra

tra aatal. Ognuno ha lelocl-

tè, accatawtona a maneg-

gavotaoa oWamntl. Sa rota-

ta un coniglio scegliete II

piccolo Oaa Baa Il tuo

Uratto angolo di virata è et

taratala par rincara. ITHT -

A proposito, quatto aeree

non ria nulla a che vedere

con I Baa Oeatl

(Sotto/ * tutta olmi Non ta-

te caao all'attraente vieta

bidimensionale I giocatori

più esperti sceglieranno di

volata arto quella piccola

in 30 nell'angolo. Sa non vo-

lete darci ascolto Unirete

come II porero Cittì (in baa-

K VOTO

<y*&
fatanti da tata A pane i pf»
giochi to" tee teat) | a .

r-nanto *lm=rt nonhinglln
Vmo - iu „n ine vedale con

PCI '

-= pmmjy » 1 g tot KM
tiOOOO <*oti Oé

gerani un» (OTWtnnt pe-

ott atn>o»V n.l'.M*nde 1*

UJ-nllO. Mg* ti

rtmieme di di .
--.-- me

' mararaiB pi-

:o marmane an p weapa

UHM di a borda dal

Cj'OMIor» «no

817
H H
The "lo(*eI«ar cattura ) attan-

fon. fM dall'Indio: il pruno e-

pitodto ha una gratin • un

wnofo meraviglloii ad * mol-

lo giocatale «coma II rotto, oo-

munquf) Sa voto non lOMO coti

dtff Iella «rincarai Un pò di pra-

tico • Il giocatore aiparto «co-

prirà che a da. varo tacila

arrivare primi - te ti consto* Il

trucco l MUetaeM .pUodi to-

no più templia Molto p.u tom

piict Va Don*, troppo tamplld

C* la pattinili!* eh* un buon

giocatore poti* tatvara Jenny

•n un paio d< giorni. Comunque:,

(tntha dura. The Potar r*«r * li-

na gioia por gli occhi od • cal-

damanta contiglielo a tulli I

pottattori di PC «ha dottora-

no un po' d'adone.

*»«
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a
PROVE SU SCHERMO

Genere Piattaforme

Casa Gfemlin

Sviluppatore Thr Warp Fattoi)

Pre«o L49.MCO

HARLEQUIN

n tempi in cui la violenza e la distruzione sono di-

ventati il tema conduttore della maggior parte dei giochi d'azione è piacevole scoprire che è an-

cora possibile produrre dei giochi su temi non violenti che potrebbero piacere anche alle ra-

gazze (querele da parte delle lettrici di K...). Prendete Harlequin, per esempio. Chi gira con una

maschera e indossa un costume multicolore non

sembra proprio l'eroe ideale per un azzeccato

gioco di piattaforme. E invece di eroe si tratta e

che eroe. Nell'ultimo sforzo della Gremlin - sen-

za dubbio uno dei loro giochi migliori - questo

eroe variopinto si candida come uno dei prota-

gonisti più atletici al pari di Prince of Persia o

del grande Sonic in persona.

In due parole, si tratta di un incrocio tra Robocod

e Cods. Harlequin. del resto, non fa molti sforzi

per nascondere le evidenti influenze di questi

due classici ma labilità con cui riesce ad accop-

piare i due stili di gioco fa presto perdonare que-

sto dettaglio.

Se, dopo aver dato un'occhiata alle foto, il gioca-

tore ha ancora dei dubbi sulla simpatia di Har-

lequin non deve far altro che leggere lo scenario

per fugare gli ultimi dubbi. Apparentemente Har-

lequin è tornato a casa (ma da dove, dal macel-

laio forse? Perché questi importanti dettagli non

vengono mai chiariti?) e trova il suo mondo in

uno stato di abbandono e bisognoso di riparazio-

ne (...). In effetti può sembrare difficile da cre-

dere ma Harlequin vive in realtà in un gigante-

sco orologio chiamato Chimerica. Adi-

la porta è sbarrata e un cartello posto sull'orolo-

gio dice "Fuori uso". Cosi, per restituire pace e

armonia alla regione. Harlequin deve esplorare

le vaste terre di Chimerica - tutte e 23 - per ritro-

vare i quattro pezzi di un misterioso "cuore" che

sono stati, naturalmente, sparsi ai quattro venti.

Come potete vedere la trama non sembra tanto

violenta e lo scenario si preannuncia carino. Chis-

sà che non possa essere adatto anche agli uomi-

ni duri? Se non riuscite a distinguere un Arlec-

chino da un Brighella o se per voi si tratta solo

di una razza di alano allora non saprete di certo

che questi personaggi non sono poi cosi innocui

come sembra. Infatti possiedono degli strani pò-
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Lia
Ieri magici die giustificano lo sti-

le grafico fiabesco, quasi surrea-

le del gioco.

I progressi di Harlequìn attraver-

so il mondo di Chimerica sono

mostrati su una gigantesca map-

pa dell'area di gioco dotata di u-

tili frecce del tipo "voi siete qui"

che appare prima di ogni livel-

lo. In generale il percorso sem-

bra essere deciso dal program-

ma, con ogni livello che conduce

automaticamente al successivo,

ma i giocatori più attenti si accorgeranno che

utilizzando interruttori e affini è possibile apri-

re dei portali die conducono a livelli alternativi

permettendo al giocatore di proseguire nel gio-

co attraverso un numero di percorsi differenti.

Qualunque sia la strada scelta, l'obiettivo di ogni

livello rimane comunque lo stesso - raggiunge-

re l'usdta.

É naturalmente un compito più arduo di quello

che ci si potrebbe aspettare dopo il nostro scar-

no riassunto - la natura degli enormi livelli con

scorrimento in orto direzioni li rende difficili da

completare. Non che i livelli e le piattaforme sia-

no stati disposti in maniera mollo ostica - a pen-

sarci bene un po' si, ma non si tratta di questo -

è il disegno dei livelli stile Robocod che offre le

difficoltà maggiori. È infatti molto facile perder-

si in quanto non c'è una via ben definita da se-

guire ed è possibile arrivare da A a B in molti

modi diversi. Inizialmente il gioco risulta un po'

disarmante, al punto da instillare un senso di a-

gorafobia e disorientamento ma presto le cose

adequili si

candida come
uno dei protagonisti

più atletici al pari di

Prince of Persia o del

grande Sonic in per-

sona.

cominciano a girare per il verso

giusto non appena il giocatore

recupera l'orientamento e comin-

cia a fissare dei punti di riferi-

mento. A dire il vero questo tipo

di livelli potrebbero non piacere

ai giocatori più pigri che non a-

mano trovare la strada attraver-

so vastissimi paesaggi - molto

meglio avere delle frecce sparse

qua e la che indichino la direzio-

ne approssimativa da seguire.

È sorprendente perciò scoprire

che il gioco non è affatto frustrante o disar-

mante come verrebbe da pensare guardan-

do giocare un altro per alcuni minuti. Seb-

bene ci siano diversi momenti in cui

sembra impossibile trovare un modo per

proseguire o in cui si perde completamen-

te l'orientamento, il gioco riesce sempre a co-

stringere il giocatore a trovare una soluzione.

Questo è principalmente dovuto al fatto che l'a-

zione di gioco non conosce pause rilevanti. Do-

vunque si trovi Harlcquin è lecito aspettarsi che

d sia qualche trappola nelle vicinanze o che qual-

che avversario sia alle sue calcagna. Potrebbe es-

sere qualcosa di semplice come un rubinetto che

perde (...) o di elaborato come un gigantesco ser-

pente volante ma. ad ogni modo, non c'è un so-

lo posto sicuro nel gioco e, di conseguenza, non

c'è tempo per annoiarsi.

Sebbene Harlequìn sia principalmente un plal-

form game, contiene alcuni elementi tipici del-

le avventure dinamiche. Uno dei più importan-

ti è rappresentato dalla funzione primaria che

fin fondo a sinistra) Banfi Mèrle-

quln dimostra che può saltare me-

glio di cluunouo alt/o. lo Space

Hocoer gli polmone di saltale do

cuolsiofJ alleila senza alcun don

(Sinistrai Glug: Non lasciate che

HoHeouIn code In acqua so non no

o Otspoasitone un certo tipo di ma-

gia significa mone cena.

'Sono) Boom! Moncouei Olà lo

sue aù"ita atletiche por citare le

schegge

Confrontare Harlequìn con qualsiasi

*^ altro gioco non è un compito facile

principalmente perché è un miscu-

glio di elementi presi da diversi gio-

chi di piattaforme. La migliore definizione

è un incrocio tra Robocode Oods. Inizialmente

sembra più simile a Robocod. ma questo dimo-

stra quanto la prima impressione possa essere

fuorviante. in quanto la sola vera somiglianza

consiste nelle enormi aree di gioco a scorri-

mento In otto direzioni. Harlequìn possiede un

controllo del personaggio più sofisticato che.

combinato con alcuni elementi tipici di un'av-

ventura dinamica, lo rendono molto simile a

Gods. Esagerando si può dire che la maggiore

varietà di Harlequìn lo rende leggermente più

appagante di Robocod anche se ci vuole un

po' più di pazienza per entrare nel gioco. Per

quanta riguarda Gods. non può competere con

la velocità di Harlequìn sebbene l'uso più sofi-

sticato degli oggetti e gli alieni intelligenti lo

rendano più adatto ai giocatori che cercano u-
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Versione Amiga

Essendo uno dei giochi più colo-

rati In circolazione, Harlequin

non può passare inosservato

graficamente e la velocità con

cui si muove è davvero impressionante. Il so-

noro è gradevole con una serie di ottimi effet-

ti comici e un delizioso motivetto d'apertura.

Ci sono una marea di splendidi piccoli detta-

gli, la maggior parte incentrati attorno allo

stesso Harlequin (guardatelo restare senza

flato se lo spingete al limite). Non c'è dubbio,

•I tratta proprio di alta classe.

->- Versione ST

H

Sappiamo cosa state pensan-

do. Sarà altrettanto bello

sud' Atari? Ecco, più o meno si.

Come per Roboeod, I possesso-

ri di Atari dovranno accontentarsi di sfondi

meno colorati ma a parte questo e uno

schermo leggermente più piccolo la grafica

sarà Identica e II suono promette di essere

molto simile. Benone!

Versione PC

Spiacenti ma la Gremlin non è

Intenzionata a produrre Harle-

quin per questa macchina. Ma
se il gioco avrà un grande suc-

cesso, chissà...

gli interruttori svolgono nel gioco - ogni livello

ne contiene almeno un paio e questi, una volta

azionati, compiono diverse funzioni. Possono

aprire una porta o un'uscita, met-

tere in moto una piattaforma o

alterare in qualche modo il pae-

saggio. La disposizione (e la fun-

zione) di questi interruttori spes-

so costringe il giocatore ad

esplorare tutto il livello invece che

dirigersi immediatamente verso

l'uscita. A volte sono più un grat-

tacapo che un modo per rendere

il gioco più vario. Spesso la loro

funzione è ovvia - basta colpirne

uno e una piattaforma comincia

a muoversi, ad esempio. In altre

situazioni invece non ci sono in-

dizi di ciò che può essere acca-

duto perché ciò die è stato azio-

nato può trovarsi in una parte del

livello completamente diversa.

Ovviamente non ha senso mette-

re delle porte chiuse con accanto

l'interruttore per aprirle ma talvolta può essere

fastidioso azionarne uno e non avere la minima

idea di cosa è successo. Alcuni indizi visivi o me-

glio ancora sonori sarebbero stati molto utili sen-

za togliere troppo al gioco. Certo non si può a-

vere tutto ma sarebbe stato carino.

Oltre agli interruttori, il mondo di Harlequin è

densamente popolato di oggetti di ogni sorta, la

maggior parte dei quali è chiusa in scatole sor-

presa in attesa di essere aperte. I bonus dispo-

nibili vanno da dolci e torte dispensatrici di e-

nergia (oltre che di colesterolo) a oggetti più utili

l'Imprete latito pericolosi.

a natura a-

perta del pa-

esaggio può esaere

disarmante per i

giocatori che sono

abituati a muoversi

In livelli piccoli e

"guidati" ma alla fi-

ne quella che ci

guadagna è la com-

plessità se ne sie-

te all'altezza.

Pittai I averli con i panóou. coma Quello moatrato In ovatta loto, rappraaantano alcuni del momenti più divertenti pel gioco con Horieautn

c»e .ola amavano lo acnermo con U grana PI un lntpadata...C danaro amale come tempre e con una mutane 01 perKpu elle minaccia

no pilaf perdere la piata al giocatore In ogni momento, cadere non e poi coti Imprpoablie. Naturalmente la caputa può anche attere mol-

to lunga. Magno aaaere muniti PI ombrello o di uno apnee toppe/ prima di tentare u

come l'ombrello che frena le cadute di Harlequin

permettendogli di scendere come un paracadu-

tista (utile sulle alte vette in quanto le lunghe ca-

dute costano energia), i fuochi ar-

tificiali che volano in cerchio

attorno al giocatore e servono da

scudo e, forse la cosa più strana

di tutte, un oggetto magico che

trasforma Harlequin in un pesce

multicolore quando si tuffa in ac-

qua. Senza questo il giocatore an-

nega immediatamente ma se ne

possiede uno ci sono tutte le ca-

verne sottomarine, simili a quel-

le di Mario, che aspettano di es-

sere esplorate.

Senza dubbio una delle caratte-

ristiche più piacevoli di Harlajiiiii

è l'incredibile agilità del perso-

naggio principale. Corre e salta

come un atleta ma è anche in gra-

do di strisciare lungo strette gal-

lorie, scivolare lungo piattaforme

diagonali stile Stridere dondola-

re come Tarzan dai dispositivi simili a pendoli

molto comuni all'interno dei giganteschi mec-

canismi di Chimerica. L'impressione, special-

mente sull'osservatore occasionale, è quella di

un'avventura tipo Striderò Princc oj Persia. Il con-

trollo tramite joystick è sensibilissimo e ben stu-

diato e permette al giocatore di cambiare com-

pletamente la direzione di Harlequin a mezz'aria

e di sparare in ogni momento indipendentemen-

te dalla sua posizione. Addirittura si potrebbe o-

biettare che Harlequin sia un po' troppo control-

labile in quanto è facile esagerare nelle correzioni

anche se non c'è alcuna inerzia con cui fare i

conti - qualcosa di appena meno sensibile avreb-

be permesso al giocatore di evitare alcuni erro-

ri.

Gli avversari sono di ogni foggia e dimensione

- il tipo specifico varia con il livello ma ce ne so-

no alcuni generici che si ritrovano per tutta la

durata del gioco. La sola difesa di Harlequin con-

tro questi ribaldi è una raffica di cuori (oh. per

carità) che compie una corta parabola pili o me-

no come le palle di fuoco in Chouls'n'Ghosls. I-

nizialmente sono piuttosto deboli ma un bonus
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SALTI, BALZI E PIROETTE
Caspita! Questo Harlequin è davvero un tipo atletico. Il momento gioca una parte importante nel suo movimento

perciò una lunga rincorsa gli permette di saltare molto più lontano di quello che avrebbe potuto fare partendo da

fermo. Come Strìder può scivolare lungo superfici diagonali (anche molto sottili come linee telegrafiche e cavi) e

appendersi al soffitto. Man mano che il giocatore progredisce si accorge che molti elementi del paesaggio sono

stati studiati appositamente perché Harlequin possa far sfoggio della sua agilità - due sono mostrati qui sotto. Ma

attenzione - se da qualche parte sta accadendo qualcosa di utile si può star certi che qualcosa di ugualmente peri-

coloso sta avvenendo nelle vicinanze, rendendo più difficile il progresso.

AaaiiieeeiNoo ea dubbio ebe l cavi del dell'Enel sono la via più breve ore

lami attraverso I tetti, l'unico problema e ebe enebe delle scerlcbe ed alto

roMeggto usano lo tiesse metodo et locomozione.

Boom! Ben. cero d aspettarsele di trovare un cannone m un circo, e questo t

particolarmente utile perone trasporta Harlequin verso l'alto a grande velocità.

State attenti, cornino».. al piccioni ebe s Incontrano durante II trafitto.

Optai Sebbene morti detti

oggetti In Harlequin possa

no essere considerati peri

colosl ce ne sono alcuni

.eminente utili Questi

trampolini speciali ed e
vernato lene sembrano del.

le tene giganti) spedisco-

no Harlmuln alle stelle

quando salta sulla loro su-

perficie elastica. Questo e

spesse l'unico modo per

raggiungere plattarorme al.

trlmentl Inaccessibili. Per

ciò usateli, tonar

che li trasforma da rosa in rosso intenso aumen-

ta sia la loro portata che la loro potenza. Concet-

tualmente suona un po' ridicolo (niente spade

o pistole ma cuoricini...e come granate cosa ci

tiriamo i Baci Perugina?) ma se rimuoviamo o-

gni inutile preconcetto l'azione può essere fre-

netica e coinvolgente indipendentemente dall'ar-

ma. Sarà perché il giocatore può sparare in

continuazione qualunque cosa faccia, sarà per

la rapidità di fuoco, ma funziona.

Graficamente, Harlequin dà il meglio di sé in si-

tuazioni intricate e caotiche. Generalmente, quan-

do succede qualcosa, tutto avviene in maniera

coreografica ed elaborata. I nemici esplodono in

miriadi di pezzi e le scatole si aprono in mezzo

ad una pioggia di stelle. Il gioco dà l'impressio-

ne che ci sia sempre molta azione sullo scher-

mo anche quando non sta succedendo nulla di

particolare e ciò contribuisce a far sembrare Har-

lequin un gioco per console • ci sono dei momen-

ti in cui sembra uscito da un Megadrive - e, del

resto, questa sensazione è avvalorata da un va-

stissimo insieme di effetti sonori che spaziano

dal classico (come le esplosioni) al ridicolo co-

me il grido di gioia che Harlequin emette quan-

do scivola lungo una piattaforma diagonale. Seb-

bene non ci sia musica nel gioco e alcuni effetti

abbiano un suono che ricorda un pò il 64 (ma

a noi piacciono lo stesso) Harlequin stimola po-

sitivamente le orecchie oltre che i nervi ottici.

Malgrado il fatto che a prima vista possa sem-

brare una copia di Robocod. Harlequin è in real-

tà un gioco sorprendentemente nuovo e origi-

nale - non visto nella sua globalità, in quanto

gli aspetti principali come gli obiettivi e il con-

trollo del personaggio non contengono nulla di

nuovo, ma visto come somma delle sue singole

componenti.

È la moltitudine di piccole idee e tocchi innova-

tivi, come la trasformazione in pesce o il salto

nello schermo televisivo per prendere parte ad

un programma che stanno trasmettendo, che fa

la differenza e spinge Harlequin fuori dall'ordi-

nario.

Diversamente da Gods. Harlequin non assilla il

giocatore con orde di nemici - ad eccezione di al-

cuni livelli gli attacchi dei mostri sono sporadi-

ci e tendono ad avvenire singolarmente piutto-

sto che a grosse ondate di sei o otto alla volta.

Cosi facendo, la difficoltà del gioco può essere

attribuita più alla dimensione e al disegno dei li-

velli. La natura aperta del paesaggio può essere

disarmante per i giocatori che sono abituati a

muoversi in livelli piccoli e "guidati" ma alla fi-

ne quella che ci guadagna è la complessità - se

ne siete all'altezza.

Per farla breve, il gioco merita oppure no? Dopo

tutta questa discussione la risposta (scontata) è

un sonoro Sì. Harlequin convince sia tecnicamen-

te che in termini di giocabilità e stimola I intel-

letto e l'adrenalina in egual misura, Non è certo

perfetto ma non ha grossi difetti e raggiunge lo

scopo prefissato che in un gioco, ricordiamolo,

è far divertire. I programmatori della The Warp

Factory meritano una menzione per aver sapu-

to tirar fuori un cosi bel gioco da un'idea tanto

strana e tutti coloro che apprezzano il surreale e

il bizzarro hanno di che essere contenti. Per Car-

nevale potete anche non vestirvi da Arlecchino -

vedete almeno di non perdere il gioco.

gioco jj

.K

o>

K VOTO

o

:w

: vi

Dfwtm ne M

Ottimo conilo! UnapiùveiU •

•o o»"*"» nel» di imi. l\w
rujcjgio. tutu non tarett&e

J _
de tempi- rt*t»fl*w«"J ;W
quaicma ,v

:t

900
H H H ti;

Matg**do li «ffkofU di Hwto- ",

qtiln non • difficile nitrir» nel

vivo dell sHon* - 1 primi tettar- ;

mi non «orto poi CO*, impomi-

cili « permettono al «locatore
j

di prendere confldenia con II

gioco • (.onfidenia tubilo di

«trutta dalla ferocia di do che- 1

accado In teoulto, f veto- «ar-
;

leeju'n e un gioco davvero md-

!o difficile sconsigliato al

principianti mentre rappre«en-

ta un capolavoro per I giocato-

ri pio navigali, La curva di

dlffkona • beo studiala. La bel

lene della grafica fornisce un

uitbf itiro incentivo tenia eno-

tere la cunotltt di vedere 10-

me e fello H livello «ucceHlvo.

1 giocatori motto patlenl! po-

trebbero «lantani di «artecjutn

non appena comincia a diven-

tare difficile ma non e* dub-

bio che le gratlficeaionl tono

por I giocatori che teaigono di

permeare 33 Ihrelll pouono

non sembrare molti ma tono

abbattanea vasti e denti d'a-

done da garantire un bel po'

di divertimento collante per

1 pelo di meli

CIHI I1T1IIS» flIUSTI
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PROVE SU SCHERMO

Genere CdR Bral

Casa Ubi Soft

Sviluppatore I róder» GauHcurr

Prr»/o £$ 9.900

CELTIC

n luogo compreso tra la Terra di Mezzo e il mondo di Shannara. In

un'epoca remota in cui il Male, rappresentato da Sogrom Io Scarlatto e il suo malefi-

co esercito, occupò il magico arcipelago di Rochebrume nel reame di Celtika. Fu in

quel luogo in cui si svolsero le più impetuose, cruente, epiche battaglie per la soprav-

vivenza del Bene.

In Ccìtic Ugends vi calate nei panni di Eskel il Blu, po-

tentissimo mago, chiamato al duro compilo di spaz-

zar via daJla faccia della terra il vecchio compagno di

studi Sogrom lo Scarlatto; eh si. come spesso succe-

de, i due frequentavano la stessa scuola di magia, ma

col procedere degli studi Sogrom >i Usuo affascinare

da quello che potremmo definire "il lato oscuro della

magia" aspirando sempre più apertamente ad entra-

re nell'olimpo degli dei (che trama originale!).

Un bel giorno (o brutto?) Sogrom si proclamò De-

mog. cioè Mago Supremo, dando cosi inizio a una fe-

rocissima guerra che coinvolse, e sconvolse, tutto il

reame di Celtika. Dopo alterne fortune il Demog riu-

scì a occupare per primo l'arcipelago di Rochebrume

dove. ìsola per isola, si sarebbero combattute le batta-

glie decisive (ricordate Iwo Jima?|. Queste isole han-

no una peculiarità che le rende più uniche che rare:

possiedono delle sorgenti naturali di magia che am-

plificano oltreinodo la potenza dei maghi. Questi po-

sti chiamati Crornlechs (Pentacoli) sono considerati

dalla popolazione indigena zone tabù: infatti gli indi-

geni, che erano in origine esseri umani e animali, ora

mutati a causa della lunga esposizione alle sorgenti

magiche, odiano profondamente tutti coloro che ne

fanno uso e li combattono ferocemente. 1 più perico-

losi sono sicuramente i Serpenti che. dal "basso" dei

loro 405 metri di lunghezza, sono dotati di velenosis-

simi denti grandi come spade: poi d sono i coboldi,

per metà uomini e per metà cani; i Wolfens. lupi che

hanno assunto la posizione eretta e i Minos, minotau-

ri di scarsa intelligenza ma dotati di grandissima for-

za fisica.

A questo punto, dopo una breve introduzione grafi-

ca con il paesaggio presentato a scorrimento orizzon-

tale parallattico, comincia il gioco vero e proprio con

la mappa dell'arcipelago di Rochebrume. Se vi sono

due isole che lampeggiano pn- >u quale

andare, altrimenti la scelta è obbligata. Ora avete da-

vanti lo schermo strategico che è divìso in più partì:

sulla sinistra appare la pianta dell'isola che indica la

posizione delle vostre legioni e quelle del vostro avver-

sa rio. mt-ntre la parte centrale ne mostra ì particolari

dividendola in esagoni stile wargame. Altre informa-

zioni, come il numero di punti-magia a disposizione

dei contendenti e comandi a icone si trovano nella par-

te bassa dello schermo. Come qualsiasi wargame che

si rispetti, le caratteristiche del terreno (montagne, fo-

reste, paludi) incidono sulla possibilità di m<

delle truppe. Quando è il vostro turno potete decide-

re se attaccare, disporre sulla difesa i vostri fedeli

soldati crearne di nuovi (il tutto andando nello scher-

mo tattico), o costruire un nuovo castello, cosa che co-

sta ben aooo punti-magia. Questi ultimi si ottengono

occupando sia le fonti naturali di magia (i Pentacoli),

che danno 150 punti-magia 3d ogni rumo, sia quelle

artificiali (castelli) che ne danno solo 50; ma i castelli

hanno l'enorme vantaggio di non consentire all'attac-

cante l'uso della magia rendendone cosi molto diffici-

le la conquista. Sia all'interno degli esagoni castello

che in quelli Pentacolo Eskel e/o i suoi Maghi (ma la

stessa cosa vale per il Demog Sogrom lo Scarlatto e se-

guaci) possono creare nuove truppe a patto die abbia-

no sufficienti punti-magia e una adeguata esperienza.

Ma allora, se si parla di esperienza vuol dire che è mi

che un gioco di ruolo! Giudicate voi. lo vi dico soltan-

to che nello schermo tattico, per ogni personaggio

. potete avere delle informazioni, date in per-

centuali, quali la destrezza, la forza, l'esperienza (cioè

il numero dei nemici mandati al banchetto divino),

il livello di magia (se abilitato all'uso) e gli hit point

L anno del gtoto le voflre lotzt l attuti liste ne) e* i fello A attira

uno degli imporrano*urm penato*

\Dn Tom al campo o< DMOatHa'

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

(punti-vita)! Per quel che riguarda le magie a disposi-

zione andiamo dalla classica Fireball (Palla di Fuoco)

che può provocare danni più o meno ingenti a secon-

da del livello di esperienza di chi la lancia, alla Vampi-

rizzazione (ovvero la possibilità di "succhiare" gli hit

point al nemico per accrescere i propri), al Deadly Fi-

re (Fuoco Fatale) che uccide all'istante qualsiasi nemi-

co, tanto per citarne qualcuna. Naturalmente ogni

magia ha il suo costo, che va da 5 punti per la Fireball

ai 400 per il Deadly Fire. Come dicevo prima c'è an-

che la possibilità di creare nuove truppe; naturalmen-

te anche queste hanno un costo che varia a seconda

delle capacità dell'elemento scelto. Ad esempio il sol-

dato semplice, che è un ex contadino ed è male arma-

to, costa 20 punti, mentre il Lord (soldato scelto ben

armato) ne vale 40; poi. sempre tra i combattenti, tro-

viamo i Ciclopi (costo 80 punti) e le Idri per le quali

occorre spenderne ben 300. ma ne vale la pena per-

ché sono utilissime per fronteggiare i Draghi di Sc-

oroni. Tra i personaggi che possono usare la magia

abbiamo appunto ì Maghi (costo 60). Gli Angeli (100

punti) e gli Arcangeli (ben 500 punti). Tulli questi, se

riescono a fare molta esperienza, possono diventare

perfino più potenti dello stesso Eske!. Naturalmente

Sogrom lo Scarlatto ha a sua disposizione truppe al-

trettanto valide con personaggi equivalenti ma con no-

mi e fattezze diverse. Lo scopo del gioco è dunque di

conquistare tutto l'arcipelago, isola dopo isola. Ciò può

avvenire soltanto annientando di volta in volta il De-

mog. I! bello è che per ognuna delle 23 isole presenti

occorre trovare una strategia diversa, cosa che rende il

gioco accattivante come pochi Infatti, se per conqui-

stare la prima isola ci vogliono solo un paio di tenta-

mi e un'oretta di tempo, già alla quinta le cose si fanno

decisamente più diffìcili, lunghe e complicate (al mo-

mento sono arrivato alla numero 17). La ciliegina stil-

la torta è l'opzione che consente a due giocatori di

nipersonare il Bene e il Male e fronteggiarsi senza ri-

-parmio dì colpi. Dunque Ccltic Legends è senza dub-

bio un ottimo gioco. Anzi un K-gioco. Non è per la sua

grafica, peraltro molto buona, né certo per il sonoro,

-omunque discreto, che Celtu Legends raggiunge 10-

:mpo dei giochi; ma lo è per quello che noi in reda-

zione chiamiamo Fattore K. ovvero quel qualcosa, quel

nonsoché" in più che ti coinvolge fino a farti bere il

VERSIONE AM GA

Il fioco ha una buona grafica e j personaggi sono
animati in maniera abbastanza divertente. Più che

sufficiente anche il sonoro che raggiunge II top

con l'effetto del fulmine scagliato al suolo dagli

dei. Un discreto numero di opzioni rende il gioco completo.

Purtroppo per I possessori di PC al momento non sono previ-

ste altre versioni e ciò, ve lo garantisco, è un vero peccato

perché il gioco è in grado di assicurare svariate ore di diverti-

mento anche a chi non è amante del vldeogiochi (ogni riferi-

mento a mio fratello è assolutamente voluto)...

cervello come è successo a me che ho piantato in as-

so sul più bello (rna proprio sul più bello, non so se

mi spiego!) l'ultima mia con-

quista femminile solo per-

chè credevo di aver capito

come potevo conquistare la

quindicesima isola. Per la

cronaca l'intuizione era giu-

sta ma la ragazza non l'ho

più vista e. colmo degli stra-

colmi, va in giro dicendo che

ho cambiato sponda! Veni.

Vidi, Vici, ma solo rimasi!

'Affo} La mappe «**
prima noia

.'Sopra ' La cattura di

una tortura

arrenarla tapi» par "

ferrico firn*» delta

Ito

Sword of Aragon della SSI era

un gioco di guerra fantasy

uscito tre anni fa per PC ed

Amiga. Nei panni dell'erede al

trono di un regno disastrato dovevate sconfiggere orde ed

orde di orchetti, scheletri e compagnia bella. Era più

complesso e dettagliato di Celtic Legends, ma anche più

difficile da giocare. Il gioco della UBI Soft si rivolge ad un

pubblico più vasto ed è complessivamente più giocabile,

graficamente piacevole e coinvolgente.

•Ann e iojvjI Duo camp- A
oanagtia Lo iofruJore (Mia

grafica e uno del punti t* torta

dei programma

ISal morii* Un alba raduta

teeewa 'e «anche

membra di color che con

Orando iarda Brando U nernW

tettila poetica l affrontaron

no la (anda ana. limimi)

a glOCO a

K VOTO

• Morir- opzio-

ni iunior eia

quella per gio-

irò latro

• OCBrM !'•>

• «Oemofl'o

N0M0 Jj

ojmpute» troo-

f» le mente "»-

gt»ori e pus d>

prevederle

915...
H H H H
H g.o<o il rivali e olgentc

tln dalla prima battuta. Intra'

•e nel penondggin a estrema-

mente 'arila • man mano the

11 procede nella partita II livel-

lo di difficolta aumenta prò-

poriioneJmente alla "bravura"

raggiunta dal giocatore. dre-

no garanti*» un t

eedéi

npegoo*em-

no dei fattori

chiave della longevità dt que-

llo titolo, imi»me all'ooilone

ewrafcaj giocatori Prima di com-

pletare le ventiua itole dovre-

te ludere le proverbiali ielle

camice, dopo attenderete con

amia un data di*kl

.71
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PROVE SU SCHERMO
Gcntrte GdR strategico

Casa Electronic Zoo

Sviluppatore In Casa

Pre/ii>\ C

ABANDONED

li
i sono giochi che si limitano ad essere belli. Altri giochi invece sono

pietre miliari nella storia dei videogiochi, perché aprono filoni completamente nuo-

vi ed inesplorali. Dungeon Master è uno di questi.

L'avventura della FTL non era completamente origi-

nale: nella sua struttura riprendeva elemem

in passato in tìtoli come Bard's Tale e Ultima. Ma la

struttura del party, il peculiare modo di gestire la sche-

da del personaggio, l'interazione con gli oggetti sullo

schermo e la complessità degli enigmi da risolvere det-

tarono un nuovo modo di rappresentare le avventure

sotterranee.

Abandorud Piacts, il nuovo GdR della Electronic Zoo.

riprende integralmente le strutture fondamentali di

Dungeon Mailer, ma cerca di ampliare il concetto di

gioco inserendo le segrete da esplorare in un mondo

più vasto e complesso, un background comune che le-

ga più avventure. I programmatori ed i progettisti del-

la Bectronic Zoo hanno lavorato sodo su questa serie:

l'ambientazione è ricca e complessa e la ricostruzione

del mondo in cui si svolgono le avventure meticolo-

sa. Un intero libro di quaranta pagine e dedicato alle

Cronache di Kalyntlùa, il continente del gioco, con ca-

pitoli dedicati alla storia, alle scienze, alle arti magiche

e ai mostri. Solo nelle avventure della serie Ultima ca-

pita di trovare fascicoli informativi che siano cosi det-

tagliati e sebbene i testi delia Origin siano più ricchi

di illustrazioni, la lettura del libro è estremamente pia-

cevole. Nelle intenzioni dei progettisti questo background

dovrebbe servire da sfondo comune per tutte le avven-

ture che seguiranno nella serie.

Nella confezione della versione Amiga sono contenu-

ti la bellezza di cinque dischetti. Uno è dedicalo all'in-

troduzione mentre il programma si sviluppa sugli altri

(Soffi) Ls mjDM <**' continente M'nrm del caco «bucale torto il temoni in bailo a ótttn

CO* MpnJ La tenermela pnrwipale ero-everso le ou#4e contro**!* « m*ee»o* patir Od fioco

(Di mito; le icone oc. penonatzl « diamante ifteneiero indica (a decaone «f*o la api* eono

b I no«p «fot

quattro. I tempi di caricamento non sono particolar-

mente lunghi ed una volta caricato il programma la

necessità di mettere e togliere dischetti è minima.

La trama: otto eroi di epoche antiche attendono rac-

chiusi nella pietra che il continente di Kalynthia abbia

nuovamente bisogno dei loro servigi II loro nemico di

sempre, Bronakh. è stato creduto morto per oltre tre

secoli, ma da qualche tempo i mostri che un tempo

marciavano nelle sue armate hanno ricominciato a in-

festare la terra. Una delegazione viene quindi inviata

per liberare gli eroi dal loro stato di animazione sospe-

sa sotto al Tempio della Luce Celeste, ma qualcosa va

orribilmente storto. Quattro degli eroi sì risvegliano

solo per ritrovarsi nel livello più profondo delle segre-

te del Tempio, nudi, disarmati, e con mostri ovunque...

11 giocatore può scegliere quali degli otto eroi saranno

i "fortunati" che verranno liberati. La scelta è limitata

perché la compagnia deve essere obbligatoriamente

composta da due guerrieri, un mago e un chierico.

Ogni personaggio è caratterizzato da un consueto set

di punteggi in alcune caratteristiche fondamentali (for-

za, costituzione...), da un livello di punti ferita e da una

serie di abilita particolari, che possono essere incan-

tesimi o conoscenze particolari (come quella di presta-

re i primi aiuti a un ferito o di arrampicarsi).

La scheda de! personaggio rivela, prima ancora che l'av-

ventura abbia inizio, le somiglianze con Dungeon Ma-

ster, tanti quadratini nei quali incasellare

l'equipaggiamento e gli oggetti raccolti. Quella del per-

sonaggio selezionato è sempre presente sullo scher-

mo e questo è molto comodo, perché non è necessario

un comando separalo per richiamarla.

L'ambiente di gioco viene risto attraverso un'apposita

finestra. La vista è in soggettiva e ci si sposta utilizzan^

do le frecce direzionali. L'avventura inizia nei sotter

ranei del tempio della luce, ed i primi obicttivi dcgl

avventurieri sono equipaggiarsi e uscire alla superfi-

cie. Il party è debolissimo, ma fortunatamente la pre-

senza del mago e del chierico e dei loro incantesim
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Versione Amiga

riesce a sostenerlo durante le prime, difficili, battute

di gioco.

È a questo punto che il programma inizia a scricchio-

lare. Le avventure nelle segrete sono cloni di Dungeon

Master co Eye ofthc Beholder, ma rispetto a questi due

titoli mancano di spessore. Per la maggior parte del

tempo i personaggi vanno in giro ad uccidere mostri

e a raccogliere chiavi che serviranno ad accedere ad al-

tre zone del dungeon. Mancano rompicapi che stuz-

zichino l'ingegno ed il tutto sembra una versione

computerizzata delle prime, rudimentali partite a D&D
nelle quali si uccideva il mostro, si raccoglieva l'ogget-

to e si andava ad esplorare un'altra parte delle segrete.

Inoltre la graficacon la quale l'ambiente di gioco è sta-

to rappresentato è semplicemente irritante: poco defi-

nita, poco colorata e - difetto più grave - confusa. Una

delle cose più difficili da comprendere e se c'è un cor-

ridoio laterale che si diparte da quello che stiamo

percorrendo. È facilissimo non accorgersi dì una dira-

mazione e girare a vuoto per ore in cerca del dannato

luogo in cui va utilizzata la chiave che abbiamo in mano,

Sono debolezze significative che minano pericolosa-

mente la giocabilità, ed è un peccato. Il lavoro sull'in-

terfaccia utente, per esempio, è stato molto buono ed

essa è molto prù funzionale rispetto a quella dì Eye n

deUo stesso Dungeon. Non secondaria è la presenza di

un sistema di automapping (legata però al ritrovamen-

to di un particolare oggetto), Si tratta di un aiuto che

farà la felicità di tutti quegli aspiranti avventurieri che

hanno problemi con i giroscopi - e che spesso sono co-

stretti a rinunciare a questo genere di giochi proprio

per questa solo apparentemente secondaria ragione.

Il mondo esterno e visto dall'alto. L'icona che rappre-

senta il party si sposta per le terre di Kalynthia. visita

le città, contatta personaggi non giocanti ed esplora

toni, castelli e segrete. Le città sono gestite in modo

simile a quanto avveniva nello storico Phantasic /i/del-

Knightmare era un altro titolo che sì rifaceva alla tradizione

iniziata da Dungeon Master. Era ambientato In un unico

dungeon. sebbene fosse diviso in quattro sotto-avventure.

Era leggermente più ricco di cose da fare rispetto ad

Abandoned Places e per questo, anche se di poco, la nostra preferenza va

a lui.

IMO dei nomi aroi m ludo «

tuo ipMndort. la prnonii

cortame tulio icnermo dola

teheda del pf tontwo
lèclUlM là gotoom
oWamontura

La grafica non sempre svolge il proprio lavoro. Le Im-

magini del personaggi sono rudimentali e perfino I

/y/_^L_fr colori appaiono scialbi. Ma la cosa più grave è

che la rappresentazione delle segrete è confusa,

e questo causa errori di direzione e rallentamenti Inaccettabi-

li In un avventura di questo tipo. Il sonoro è senza infamia e

senza lode. Una maggiore cura nella stesura della struttura

delle singole segrete avrebbe giovato. Corri-,

plesslvamente, consigliato agli avventurieri

incalliti.

la S S I : Molte icone che permettono di accedere a bot-

teghe di armaioli. guaritori, gioiellieri, ecc.. Nonostan-

te nella confezione si proclami che i! gioco condurrà

i giocatori attraverso una completa esplorazione del

mondo, appare evidente che l'ambientazione esterna

è solo un pretesto per legare un'avventura nel mondo

sotterraneo all'altra.

Abandoned Places. potenzialmente, non è affatto un

brutto gioco ma richiederebbe una cura ed un'atten-

zione per i particolari mol-

to superiore per porsi con

successo in competizione

con i suoi concorrenti. L'im-

pressione è che lo sforzo pro-

fuso altrove nella

realizzazione di un singolo

complesso di segrete sia qui

stato diluito nella creazio-

ne di un'intera avventura.

con. come risultato finale,

una significativa perdita di

gusto e spessore. Ciò nono-

stante l'ottima interfaccia

utente e la ricchezza del-

l'ambientazione rendono il

titolo degno di essere segna-

lato. Se i prossimi giochi del-

la serie riceveranno

un'attenzione maggiore sa-

remo realmente testimoni

di uti altro significativo pas-

so nel cammino aperto, tan-

to tempo fa, da Dungeon

Master.

(Sopra) Ow« (r"maj;(oi d*«a prownttwtc L.

indubbiamente uno dolio cote mi[aor> di lutto l' pr of/ammj

K VOTO

ne vana e ben
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•"•oion/j
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•wenluie
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woiort

800...
a h u h
So conosco» I procurtori di A-
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naJo od Intuitiva aiutar* ancho

«li altri ad Impadronirti in fnrt-

U dot moctanhvnl di otocn L"av-
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nEWELsri Computers ed accessori

201 55 Milano • Via Mac Mohon, 75 • Telefono negozio (02) 323492

Telefono Uffici (02) 3270226 -Telefax 24 ore (02) 33000035

UFFICIO SPEDIZIONI: Telefono (02) 33000036

"TURBO DRIVE" HARD DISK ESTERNO PER AMIGA
500 ESPANDIBILE, RAM FINO 8 MB, SLIM LINE

disponibile versione: 52 MB QUANTUM £ 3S>D

Z 19DJJD0 per espansione di 2 MB !!!

Versione 120 MB S lADDJJDO
Disponibile anche versione per AMIGA 2000

A tutti gli acquirenti in OMAGGIO "MOUSE AMIGA'

SUPERSENSIBILE, SEMPRE UTILE!!!

http://speccy.altervista.org/
Tutti i prezzi sono IVA compresa
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POCO >j

tranquilla partii

en poche cose sono rilassanti come una sana

e tranquilla partita a scacchi con il proprio elaboratore oppure,

meglio ancora, con un amico altrettanto appassionato del gio-

co che da un paio di migliaia di anni diverte grandi & piccini.

Onore, gloria e (speriamo!) anche vendile ad un buon

prodotto che ricalca i fasti di Chessmaster 2100 dal qua-

le il nuovo Tremila si differenzia per diverse caraneri-

stiche inedite che ne fanno un acquisto obbligato per

lutti gii amanti degli scacchi.

Su tutte, l'intelligenza artificiale del programma, che

e addirittura in grado di suggerire la mossa più oppor-

tuna, non semplicemente con una coppia di coordina-

te, bensì m un inglese "conversato" nel quale si motiva

la scelta come se l'avviso venisse da un essere umano

he da una macchina.

Nel programma troviamo anche un eccellente corso

d 1 autoistruzione nel quale CJwssmoster 5000 può con-

trollare e guidare i progressi del giocatore, unitamente

a caraneristiche di analisi in tempo reale della situazio-

ne di gioco: ricerca della soluzione per uno scacco mar-

lo clie non riusciamo a vedere (avete presente i quesiti

della Settimana Enigmistica tipo "matto in tre mosse"?),

copertura della scacchiera, mosse consentite e pezzi po-

tenzialmente "sotto cattura": tutte, chiaramente, (dis)in-

seribili a piacimento.

Altrettanto curati sono gli algoritmi del gioco, non tan-

to per il dichiarato aumento di abilità nel gioco (non

verificabile da un giocatore del mio livello!; NdR), quan-

to per la notevole velocità di risposta del computer e per

à possibilità di sfidare diverse "personalità" scacchisti-

. he quali il principiante, il maestro, il "mangiapedoni*.

eie., oltre agli stili di gioco di alcuni grandi campioni

del passato, il tutto ampiamente modificabile e perso-

abile.

Molto completi anche i controlli sulla durata del gio-

co: si può impostare un tempo illimitato, quanti minu-

ti deve durare il gioco oppure la singola mossa, quan-

te mosse fare in quanti minuti, quanto il programma

deve analizzare le mosse successive, etc, con la possi-

bilità di distinguere il tempo limite per

i! bianco ed il nero.

Se si preferiscono le sfide collettive è

anche presente un'opzione torneo nel-

la quale si possono iscrivere fino a die-

ci partecipanti con qualsiasi

combinazione di giocatori umani e/o

controllati dal computer.

Non manca neanche la possibilità di

farsi valutare dal programma per sta-

bilire il proprio livello di abilità secon-

do le classi riconosciute dalla U.S.C.F

(Federazione Scacchistica degli Stati

Uniti) e poter così rendersi conto del

proprio valore secondo un metro di

giudizio ufficialmente riconosciuto.

Veramente potenti, infine, le routi-

ne di gestione dei file in input ed in

output: completo database delle rego-

le U.S.C.F., 150 partite classiche dalle quali imparare ^JJ"""
(inclusa la sfida di Lione 1991 tra Kasparov & Karpov!),

possibilità di salvare, caricare (ovvio...), cancellare, e

spostare qualsiasi partita, ottima interfac-

cia con i più popolari programmi di data-

base di scacchi (5 notazioni diverse!) e di

leggere/scrivere anche file ASCII stam-

pare parute. mosse e scacchiere anche in

modalità grafica.

Decisamente valida anche la grafica, sup-

portata da un'om- 1

ma interfaccia

utente a menù,

con la quale e pos-

sibile visualizzare

diu-isi set lì: pez-

zi cosi come oro-

logi personalizzati

e scacchiere in iD
|

oppure in jD.

(Sopra J Li lAda ha mito

fSo«»J Notate il iWnjufKo taf

tB pelli

fSoftoJ I menu ione

deosai 1 ie r tte compiaci

nw

.t-

o>
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dotto tintile, probabilmente il
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; ul non piacciono gli Macchi e.

the Chassoiasrer 1000 e un pro-

gramma di scaoM.. ma, se co-

ti tour, probabilmente non

sareste arrivati a leggera sino

qui.

Dal momento dia ci siala, pa-

ro, posso solo esprima™ un po-

sitivo appreiiamanto per II

programma scacchistico sejnv

piite mente più completo (et-

lenitone, non miglior» ) che

abbia mal visto.

ne inclusa
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Professional
SOFTWARE
3C PflOF&SE .375000

» TOTANI» .69000

.229000

..309000

.129000

.249000

ACfaHTLAN . J3S0K
A:.«: DMMU1 269001

AOVANTAOE...- Ì49000

MgaLou 129000

AMOWSIQM IS90H
AM0S30- non
Amos 12

.
.129000

'
99000

Amuagc - .179000
'

6=CJ1

ri x /

Servizio di vendita per corrispondenza

- .309000

Dsm jiStóSEwa 89000

OUH DIRECTOR* .69000

1235000

EUXLLEKE2....249000
E»RR£S5CC»r 69000

Fractalpro. "29000

Future oebcmSs 3;:o:

ROCHARD 52Mb
Espandibile 8Mb con moduli SIM

L.990.000
Ahtdepaht 119000

abi depart pro. 299000

Auoo MAS'ER iv 129000

AuooMas'. » .129000

AuomoM 129000

AtecCdev 379000

ActkCpro 249000

B»D.~ 69000

Burs&Fwes. 249000

a» 3.0

BMME DM . '.

Harmonv

Ho EXPRESS

fCONIMfiC

Ita u*
hMBMWI
Intbocad

introcaoplus...

JFORTH

Ka j

40000

150000

I2M0C

.49000

...79000

.249000

.249000

.69000

I2900C

.229000

HOOK

Mubcswa 79000

Muse boa b. .
79000

Music mouse
. 99000

Musici 379000

Music» jr 189000

.2 69000

NaobllsvII .129000

Nmplusv 4.0.
. .129000

OuNEPLATINUM 89000
Outsikin2.0....1790O0

P»G£FUP.pluS.. .199000

PaoerenoebSo. 199000
PagESEtteb»

. .159000

PaGESTREAM 2.1 379000

ROaEu 189000

RixESToas ... 79000

Sax» Pisa. 1.1 .499000

Scala 499000

Somm 189000

Scene generator 69000

Screenot 119000

ScREEEN MAKER ..489000

Sojlpt3o»l 229000

Scuun «ni. 4o .619000

service ind.acc 1 29000

ShCWMA*£B.. ...489000

SMMFCOUBItHXCH
MABO 129000

SHVUNEBSS 189000

SOLARSVStEM .39000
Soma 99000

Sound master. ..239000

source level. ...169000

Scuce desk» 49000

spectra color. 129000

Speuafap. 490O0

SlABBElOS 79000

STRUCTURéD CLIP ART P

0RAW - 79000

Studio fonts. . .59000.

SuBWAOS 890O0

TRUE BASIC ...129000

Tubbo Ea.vEa-....249000

.'.VERTER. 39000

TSILVEPVOEO . .49000

TvGRAPUCS 69000

TvgsapmcSi 69000

Tvobjkis 69000
Tv»Cwv2 .129000

TvTEXTPBO ...209000

Ultraporms page 39000

Ik/tBAf PSTPOM .39000

vrao epfec 3o «9000
Vi» EFFEC 3D»AL 2990X

' B9O00

.69000

.39030

37900C

s .79000

...249000

490O0
.129000

79000

. .189000

.189000

79000

...349000

249000

6190O0

.189000

BENCHUABCM2
BUT7 9ASIC

BROAD.TllLEfl II

caloabi ccns.

Cam»
Cape 68K

C- . MMKtQrì

CweLink

QÒjM BOI

cvhuseopbo
DbuasV

. .

Dbih hm
DlGIWOPWS 3D .

Ducerai Zìi

Dmhiiuu h

ONDJNfTSM
Djnelper ....

Dos2dos

2480QC

.169000

.489000

.309000

.169000

119000

189000

.379000

...49000

.129000

.369000

359000

.159000

159000

...89000

...S9O0O

89000

Kcs3.5'.EVEl ..499000

KCS-6 ìobooo Som pò ...39000

«OBGUl imiH SUPER CLIPS

-

39000

Lattice c 5.11 .379000 Superoj2.0... ...39000

U 249000 SuPEflMCK .99000

Mac 2 Dos .129000 SuRPACE MASTER . 49000

Macro68 189000 SVNTMl»! istmo

HrOM --'." .179000 TAKE STOCK .69000

MAXIPLAhPLUS .129000 HJQM0 mmm ...60000

Mega paint.... nono Tate fonts S9000

M EWV '•''- * 129000 TCPIP 249000

MlDIOUEST aimo TEXTCBAFT PLUS. 129000

Mia P£C STUDIO... 89000 TGALINK man
Man 1.5 .205000 TlGERCLUfl .129000

MOOEUEB 30 .129000 Tttlepage 249000

Movie cups ... .49000 TOPFOBM2 .119000

Movie setter. ...89000 Tbanspcontb. 379000

Uh ttourm ...69000 rMMMMt .89000

Multimedia kit .79000 TRKaiCWTHV .69000

XCADDE9GNPAÌ 189000

<CAOPRO 619000

jiccov ew 89000

*s*eu 249000

»Ofl 379000

Zoétrope 179000

HARDWARE
AOL» 195000

AI CUCE. 390000
ATONCEPLUS. ... 549000

SASEfiOARO 0/8 -.204000

MOT UFI...- 29000

CAV04JOV 199O0

colorbrust 960000

octv— .799000

DOVE» 4.0 232000

Punti Vendita:

ALEX Computer
Cso. Francia 333/4 Torino

ALEX Computer 2
Via Tripoli 179/b Torino
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SERVIZIO
ESPRESSO

| SPEDIZIONI

IN

24/36 ORE
IN TUTTA

ITALIA

0»ve5-
i;4£at .284000

0Rive3'e«t 160000

dbive 3' A500K1 145000

obiveCDTV 199000

esp«owie512....60000

ESP lus 5O0-... 169000

fukerfixer 499000

fukebfrefSOO..S96OO0

future sound.. .. 1 55000

genlocxmkh. .390000

genlock bot - ...569000

intefmal tbc .... 1 520000
mas? 2 01.3 69000

KIWST.1.2'1 3 69000

UONTPEN.. 35000

UGXTPENPaO 170000

UE* 49000

UE»Odo 105000

mwoen 399000
mouse Borre 39000
MOUSE SELECTOB .29000

OPTICAIMCVSE....109000

°EBFtCT SOUND. 135000

POOG.68040 .3500000

SBPPiBE ACCEi- ...565000

S«AflP« 100. .1300000

skabpj. 300... 3760000

?vncboexp.3 49000

sketc4usteb .... 720000

souao bia5teb . 323000

s.91ast5bmcv .439000

5.blaste.b pro .. .410000

souw ma5teb
. .230000

SOUND MASI 2.-.299000

telEVideoam . .199000

THUNOERKMflO .195000

Commodore
->• u soo

•UMGA 500 PLUS 1W * KICKSTART 2.0 730000

«e* 500 PLUS APPETEER M 759000

AiitGA 2000 Ivb * UHM«SWH 1360000

AWGA 3000 25 100 ..... MPOMMJ
awga 3000 rovriH 25 200ue .dbpqimiu

a 590 nato Dts* 20im A500 650000
1084 S UOMTOB STCTEO. 455000

1960 HONTTOB VGA HULIB»»*: ..

1930 wOHffOlì "OA .,.

A 10 CASSE ESTUINE ANPURCATE ,,

A 101 1 DRIVE ESTERNO AIHGA ..

A 2010 DBTVE INTEPW A 2000
A 2068 SCHEDA JAHUS XT * DMVE

A 2286 SCHEDA JANUS AT * ORIVE

A 2301 SCHEDA GENIOCX ,..—.„..,

...720000

.610000

69000

A 2320 SCHEDA nt^owTrai irta

» 2630 SCHEDA ACCELL. 68030.

...169000

...165000

-.570000

-.835000

.299000

... .399000

...1890000

a 26304 scheda accell &803q*4«8 2390000
a 3010 drive hterno a 3000 179000

CO TV 1150000

TASTIERA CD TV 120000
UPS 1230 STAMPANTE A AGHI 299000
UPS 1550 STAMPANTE A COLORI ..........

UPS 1270 STAMPANTE P* JET

...399000

.299000

GàRAMià 12 itesi Commodore Italia

o
p»

co

x
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SARGOiy
osi come vi sono numerosi titoli per chi prefe-

risce gli spara e fuggi o, più in generale, i videogiochi arcade,

anche gli amanti dei passatempi-relax possono sognare grazie

id una Sirie di prodotti di cui questo Sargon V rappresenta l'ul-

lima puntata dei titoli dedicati all'utenza "ri flessiva'' dei passa-

tempi ludici.

Qui, infatti, non ci sono né alieni da massacrare né

punteggi mega da infrangere ma bisogna "sola-

mente" muovere dei pezzi su una scacchiera per sfi-

dare il quinto discendente della dinastia dei Sargon:

una gloriosa serie di programmi che dagli otto bit

si è evoluta sino alla presente versione che rappre-

senta il meglio della gamma.

Si tratta di un programma molto curato dal pun-

to di vista grafico che include persino l'animazione

della mossa con una mano "umana" che solleva il

pezzo da muovere e "Io dirige" verso la casella d'ar-

rivo.

Sono selezionabili i tradizionali pezzi di plastica,

così come quelli di metallo, i "fantasia" etc, ed an-

che la scacchiera può essere tradizionale, di legno,

oppure di splendido marmo/alabastro, in 2D oppu-

re in tridimensionale.

L'intelligenza artificiale di Sargon Vgli consente

dì suggerire la mossa migliore, così come di "pen-

are" anche quando la mossa non tocca a lui, in mo-

do tale da aumentarne la potenza di gioco.

Anche qui non mancano gradite opzioni di con-

trollo per i settaggi del programma quali i tempi

Ji risposta, la durata del gioco, il mimerò totale di

mosse. la modalità torneo e tutta una serie di limi-

tazioni che si possono imporre al gioco per trovar-

si di fronte lo sfidante che si desidera, sia per il

principiante che per l'esperto di scacchi.

Per chi vuole cominciare dall'inizio vi è un utile

corso di autoapprendimento, così come una serie

dì partite famose che potranno essere studiate con

l'aiuto di Sargon per migliorare il proprio stile di

gioco.

Chiaramente il programma include la possibilità

di salvare le partite o di stampare la situazione di

gioco (elenco mosse, scacchiera, etc.) oltre che, na-

turalmente, mostrarle a video.

Come già indicato è molto valida anche la veste

grafica, coadiuvata da degli ottimi menù a discesa

usabili tanto da tastiera quanto da un caldamente

consigliato mouse. L'ultima osserva-

zione degna di considerazione per

Sargon V riguarda la sua totale tradu-

zione in lingua italiana, tanto del ma-

nuale che del programma stesso!

Smpattcj la mano animata

erte (poiu "ducaimiND" i

pan»

PROVE SU SCHERMO

Genere Scacchi

CasaAd
Sviluppatore

Dan & Kathe Spracltlen

Prezn

gioco Ji

K VOTO

• orale*MI
ab acori

UjrtW

• pioootto m
•takano

• CkeupaJiona

w anco ridona

• Praicm non

XMfMtC '

iprio alla con-

correnza

• Ttadunonc

ad adariamar,

lo non Imprt-

cabtft

915
a a h h
In rapporto allo spailo (ha vi

porla via tu *«j offra davve-

ro molto anche io il tratta di

un prodotto ettramamame -j*o-

com" a. toma tal*, piavalan-

tamanta adatte: ali ulama più

-uMrauina".

Sa. dal raitn. avvia problemi

con nnafaaa la aua «alla a qua-

li obbligatoria in quanto in gi-

ro non e"» «nwo allarnativa.

ma «a l'inqlMa non vi ipavan

ta torta dovrei la partaanl b*-
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IIEWELsrl
Computer e accessori

201 55 Milano - Via Mac Mohon, 75

Telefono negozio (02) 323492

Tel. Uffici (02) 3270226

Fax 24 ore (02) 33000035

Tel. Uff. Spedizioni (02) 33000036

•SS*

Quanto costa il tuo PC?

Poco, Pochissimo con i nuovi PC Newel 286 Plus!

Esempio:
286 16/21 Mhz.

1 MB RAM
1 DRIVE 3 1/2 (1,44 MB)
1 Hard Disk 50 MB
1 Scheda VGA 256K
1 S. Parallela

2 S. Seriali

1 Tastiera Estesa

+ Monitor VGA "Colori"

l. 1.490.000 iva compresa!

Presenta questa rivista all'acquisto del tuo PC Plus 286/386 o 486
RICEVERAI COMPLETAMENTE GRATIS IL FANTASTICO PACCHETTO SOFTWARE

Windows 3.0 Italiano (originale) "LE&KfiE&OTl G LT

Suond Blaster Plus 2.0

Per il tuo PC
ATTENZIONE!

Ricorda, un computer non può essere acquistato

ovunque, ma solo rpesso una organizzazione
specializzata che è in grado di consigliare e assistere

il cliente prima e soprattutto dopo la vendita!!!

La NEWEL è una società che opera nel settore oltre 1

anni. Noi trattiamo tutte le migliri marche, e quindi

siamo in grado di opffrire il computer che si addice di

più alle vostre esigenze.

Da noi non trovi soltanto il computer ma anche tutto

ciò che ti può servire successivamente, hardware &
software.

Pensaci, prima di comprare il tuo computer!

tutti I nostri prezzi sono sempre iva compresa.
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Marzo pazzerello, se vedi il sole prendi

l'ombrello. Voi invece leggete le strisce. In

queste pagine, infatti, recensiamo in modo
rapido e veloce quelle novità che non trovano spazio

per avere più pagine. Il fatto di comparire in Striscia il

gioco non significa che non sia un titolo di valore.

Semplicemente vuol dire che in maniera veloce

vogliamo darvi tutte le informazioni necessarie. Così

una volta letta la rapida descrizione e verificata la

valutazione del gioco, potrete decidere se quel titolo fa

per voi. Insomma una striscia per capire se quel gioco

può entrare nella vostra raccolta. .

.

FANTASTIC VOYAGE
Iwenlieth Centurv Few. Amiga. I. 59.900

Sf un funi fu ottenutodiv^ premi, i (avori deUàcri-

- o.nematografica e. soprattutto, un grande succes-

• nelle sale, e facile che pnina o poi ne venga tratto

US udeogioco, anche se il film in questione risale a

28 anni fa. FantastU V'oyogc { Viaggio Allucinatile in I-

uha) fece la sua comparsa nei cinema nel lontano

erodo. Tanno dopo, diversi premi e ricono-

-.menti per gli effetti speciali Ancora oggi questo

- hi r considerato uno tra 1 migliori del suo genere.

Dopo questi premessa a scopo informativo passiamo

il gioco vero e proprio. La trama è semplice: a bordo

: 'arino Protcus, sci stato miniaturizzato e i-

•. iettato nel corpo di uno scienziato in stato di coma

profondo. Per salvargli la vita, bisogna navigare in un

labtnmo di usi sanguini, alla volta del cervello, com-

battendo anticorpi, leucociti e sopratutto i pericolo-

sissimi virus. Arrivati al cervello, bisognerà distruggere

con un laser il grumo di sangue che minaccia la vita

dello scienziato.

La versione Amiga di Fantasia Voyage ha una grafi-

ca superba, molto dettagliata e suggestiva con degli

effetti di luce ben realizzati. Degno il sonoro, le op-

zioni e infine i caricamenti . fortunatamente ridotti al

minimo indispensabile. L'unica pecca che si può ri-

scontrare è I eccessivi difficoltà del gioco, ma per for-

tuna 1 "continua" sono infiniti. Chi. comunque, ama

questo tipo di giochi e. sopratutto, non ha problemi

di portafoglio troverà m Fantasie Voyage un prodot-

4D SPORTS DRIVING
Mmdscape, Amiga, 1_ 59900

non può andare sempre bene, la fortuna ci

arrise con 4D Sporte Boxing, ugualmente fluido e di-

-rtrnte nelle versioni per Amiga ed MS !
'

1 n questa simulazione di pilotaggio sportivo

- apprezzata sui PC; si tratta una specie di

ifigelevato al quadrato, con la possibilità di

sceglier* tra un ampio catalogo di vetture gran turi-

smo da guidare su tracciati di vana lunghezza e dif-

l djtabui n progettatoli ex-novo

1
' ijioco in sé non ha perso nulb nella cmiM

litio identico dai memi alla grafica digita-

vate VCA), dallo scheletro vettoria-

le delle auto all'audio (Soundblaster); vi e persino la

_• ssJbffità di utilizzare la lastiera in sostituzione del

VROOOM
L'biSoft

Sirie appassionati di Formula 1? Eravate convinti che

Fi Grand Prix fosse il gioco migliore nel suo gene-

rabile almeno fino al aoio?Beh ora è usa-

to Vrooom. e dopo averlo giocato posso assicurarvi

vie della vostra idea. Siamo di fronte ad il-

io di quei giochi che non hanno un unico grande di-

- dimostrano un vero e proprio campionario

-:; piccole imperfezioni e saattene, denvanti fonda-

mentalmente da un progetto iniziale non ben deline-

rudimento dei programmatori era

probabilmente quello di creare un arcade di lusso.

con grafica bitmap mescolata a vettori, che offrisse

.t.n temporaneamente la seasazione della simulazio-

ne ile sei marce ed i sei circuiti) e la giocabilità che

fido lovstick per affrontare 1 tracciati. Il problema è d

"4D Engine", ovvero [algoritmo che gestisce la grafi-

ca vettoriale, che, se funzionava egregiamente per

muovere 1 pugili del primo programma della serie, si

rivela molto adatto quan»; gommare

le auto sull'asfalto simulato {non sono Caria, non pre-

occupatevi): se cercate di usare il livello maggiore di

dettaglio vedrete il vostro computer prendersi il quar-

to d'ora accademico tra un trame e l'altro; scegliendo

una definizione inferiore la velocita migliora ma il fa-

scino del gioco decade in egual misura.

Brutte nuove anche per 1 possessori di schede accele-

ratrici; per ottenere la fluidità di un )86 SX dovete

avere almeno un 68040! Un vero peccato, soprattut-

to se avete visto quello che fa Grand Prix,

deriva dalla .sr:i::-;iidisinitti!>:lita e dalla fa I

lotaggio. Se l'idea poteva essere buon,. -

non originalissima, la realizzazione lo è stata molto

meno, principalmente per la macchinosità dei coman-

di, soprattutto se si utilizza un mouse, e la scarsa in-

tegrazione tra vettori (beUi) e sprite tradizionali (discreti

ma pessimamente gestin). A tutto ciò va aggiunto un

sonoro indegno di Amiga ed occasionali scadimenti

riell aspetto visivo in un prodotto dir non riesce ad

entusiasmare nello stesso modo di giochi analoghi

meno ambiziosi ma più divertenti (mi riferisco a

Uàrm Up dell Idea per non parlare dei vari Monaco

GP e affini).Come ditono i professori quando danno

indirettamente degli imbecilli agli alunni recalcitran-

ti "1 impegno non si discute ma i risultati mancano".

786..
fi a a h

820
fi H a la

630.
e a a h
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COMPRENDE INFATTI:

GEOWRITE-SLENDIOO PROGRAMMA DI WORD
PROCESSING (WYSIWYG) CHE OFFRE UNA RICCA

COLLEZIONE DI FONT SCALABILI DA 4 A 792

PUNTI IN DIVERSI STILI, IMPAGINAZIONE A PIÙ'

COLONNE ED UN CORRETTORE ORTOGRAFICO

CON OLTRE 30O000 VOCABOLI INCREMENTABILI.

NONCHÉ'
GEODRAW- FACILE PROGRAMMA DI DISEGNO
ORIENTATO AGLI OGGETTI. CONSENTE LA
ROTAZIONE DI IMMAGINI E TESTI. UN VERO E

COMPLETO DESKTOP PUBLISHER SEMPLICE E

DIVERTENTE DA USARE.
E ALTRI 5 APPLICATIVI.

FACILE E IMPOSSIBILE !

E compalio.le con il task del DOS 5 0. quindi

consente di mantenete attivi più programmi Dos
conlempoianeamente Supporta la

Novell* .UNUilK™ e LAN Manager""

Sistemi ricniesti IBM XT AT.PS(l.PS'2odaluiPCcompali0iiiar10n* 512KRAM Me(cules.CGA.t6A.VGA
MCGA. DOS 20 o super tote: haiil disk con 5M6 di spazio lipeio. mouse GeoWorksEmembleecompatiOilecon
*llie 400 stampanti di laica delusione. PostScript ^comprese

PER RICEVERE UN DEMODEL PRODOTTO SPEDITE QUESTOTAGLIANDO A:

LEADER PC LINE -VIA MAZZINI, 12 - CASCIAGO IVA)
K

NOME

COGNOME

VIA .. N

CITTA' PROV
.

.. CAP
. TEL

Per informazioni telefonate a: LEADER PC UNE -lei (0332) 228.050
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WILLY BEAMISH
Sierra - On - liiw, Amiga L &9.900

Evviva, mamma Siena non ha abbandonalo gii amighisti!

la regolarità dette uscite sta diventando proverbiale: prima

l'MS-Dos.dopo 15 giorni Amiga.

U'ifly BmmuJi é un'altra nata che compone il "crescendo

maestoso'' dì questa stona software house nel campo de-

gli adwnture. direno magistralmente dallo sviluppatore Dy-

ramo. Tecnicamente credo si sia raggrumo l'apice, nonostante

1 limiti emersi dalla prova su schermo della versione PC

the non posso che sottoscrivere: anche su questa macchi-

na la grafica è ai massimi livelli ed il sonoro segue a mota,

.ontribuendo al coinvolgimento dell'avventuriero nell'e-

splorazione delle numerosissime locazioni. Tutto questo.

f»erò. si paga in termini di spano occupato sui dischetti, che

•ono ben 12. e di RAM necessaria a gestire la mole di dati

.

che esclude subito i possessori di soli 512K. dalla lista dei

possibili acquirenti.

A dire il vero la configurazione ideale comprende anche un

hard disk con almeno S Megabyte disponibilim quanto l'at-

tesa per il caricamento da dischetto rischia di rendere l'e-

splorazione molto meno avvincente; è un po' come vedere

un film alla Indiana Jones con interruzioni pubbudtane 0-

gni tre minuti; a conti ratti un programma nato per utenti

'ricchi* che effettivamente sono una minima pane, alme-

no tra i Commodonsti.

Al di la di queste speculazioni, se siete appassionati di av-

venture dinamiche e vi sono piaciuti Ria oftiu Dmgpn e

Henri 0/'China non perdete Willy Beamisk. sarebbe un

peccato.

VOTO VERSIONE PC 8o>

WING COMMANDER 2
Origin, PC, L 49900
Credevate che dopo la vittoria sui Kilrathi a K'tithrak

Mang fosse il momento di godervi le meritate vacan-

ze? Beh. sbagliavate di grosso! Viste le vostre qualità

>iete stati scelti per fare parte del gruppo "Operazio-

ni Spedali" e come prima missione siete stati incari-

cati di salvare i mondi sotto il giogo dell Imperatore.

Normale routine? Altro errore! Un ammutinamento

I bordo dell'incrociatore Gettysburg a portato i vostri

^ ressi compagni a darsi alla pirateria. Dovrete affron-

::e anche loro, ma questa volta i nemici disporranno

della stessa attrezzatura, delle stesse armi e della stes-

so allenamento di cui voi siete in possesso. Niente

male vero?

WCi - Spedai Opcmtions non porta grandi innovazio-

WAYNE GRETZKY HOCKEY 2
L 5 Coki. PC, L 69.900

Se qualcuno di voi si sta chiedendo chi diavolo sia Wa-

vr.e Gretzky, posso dirvi subito che è un grande cam-

-mne della NHL la lega professionistica americana.

. hi, come me. aveva apprezzato il gioco originale, e-

; ,n trepida attesa per questo seguito che promette-

1 3 di essere il miglior gioco di hockey per PC (l'unico

concorrente degno di nota sul mercato è Face Off, de-

cidente in quanto a giocabilÌtà|.

Se le delusioni videoludiche potessero essere compa-

-aie a quelle afFettive, potrei dire che WGH2 mi ha

-neralmente spezzato il cuore. Moltissime opzioni,

-•ansuche di ogni tipo per ogni giocatore (in perfetto

-:ile americano), tutte le squadre deQa NHL d'accor-

do, ma la partita, che dovrebbe essere il momento di

maggior eccitazione in un gioco di questo tipo è e-

stremamente deludente. Piccoli sprite visti dall'alto

girano per il campo ghiacciato ricordando più i ragaz-

zini che al sabato pomeriggio innondano il Palaghiac-

do che non giocatori di hockey. È possibile selezionare

il colore delle maglie delle due squadre, ma è d'im-

portanza minima, in quanto gli sprite sono talmente

piccoli che il colore viene suddiviso su una manciata

di pixel. Non è certo quello che si può aspettare da un

gioco per PC di questi tempi, Capirei fosse usato dn-

que o sei anni fa, ma al giorno d'oggi WG Hi e quan-

to mai anacronistico.

Insomma, un gioco che non merita nemmeno di es-

sere preso in considerazione se solo vi piace uno sport

come l'hockey su ghiactìo, comincereste a odiarlo.

VIDEO KID

ft

-SPECIAL 0MRAT10NS 1 — ^
ni rispetto all'originale fatta eccezione per quel che

riguarda la trama, nuovi piloti e un nuovo mezzo di

combattimento. Perdo, soffre degli stessi problemi e

vantaggi degli episodi precedenti. Ottima giocabilita

(se siete in possesso di una macchina adeguata), mi-

nima sensazione di interagire con la trama del gioco

a seconda del successo o meno delle varie missioni,

stupenda grafica che riesce a coinvolgere completa-

mente il giocatore, sonoro degno della Royal Philar-

monic Orchestra {sempre che abbiate a disposizione

una scheda sonora che vi permetta di ascoltarlo).

Detto questo, se giocare a tt'Ca vi ha preso fino al mi-

dollo è un acquisto essenziale, se siete rimasti delusi

dall'originale non sperate che le cose migliorino poi

di molto con questo primo data disk.

GremUn, Amiga, L 49-900

* quanti di noi non è mai successo di tornare a casa,

videoregistratore nuovo collegato con U te-

.^visore, inserire un videotape e, dopo una risata sa-

lica, venire risucchiati all'interno del vìdeo vestiti da

stregoni? Billy, il nostro Vìdeo Kid, è uno dei tanti che

vivono quotidianamente questa esperienza, seminan-

do panico e distruzione nei cinque mondi che il cat-

nwme di turno ha creato ad hoc, con lo scopo di tornare

al più presto alla vita normale (ma l'ha vista bene?). I

inondi, che chiaramente sono infestati da trappole e

nemici a volontà, sono articolati in 4 sezioni ciascu-

no (immagino che non sia necessario parlare del Ter-

ribile Guardianone Gigante che cerca di impedire il

passaggio alle sezioni successive) e sono caratterizza-

ti da ambientazioni sempre differenti; attraverserete

nell'ordine il mondo medievale, quello western, quel-

lo fantasdentvfìco, Chicago anni 30 e, ultim in fun-

dum. 1 agghiacciantemondo horror. Visti i presupposti

nessuno vi biasimerebbe se vi foste immaginati una

dinamica di gioco stile picchiaduro a scorrimento 0-

rkzontale ... e invece no (riè), cercate di pensare al mi-

tico Blood Money della Psygnosa con un maghetto ai

posto dell'astronave; una specie di shoot'em up a scor-

rimento quadridirezionale, con armi a potenza incre-

mentabile, bonus e monetine per aumentare ti

punteggio. Grafica buona, sonoro buono, giocabilita

buona, ed i nostri complimenn alla Gremlin che di-

mostra con questo software di saper produrre con suc-

cesso anche giochi che non riguardano la giuda.

amsDAsr

680
B H

TT'-'V v v o-p-gt*-J
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Viale Monte Nero, 15 • 20135 Milano

Telefono (02) 55.18.04.84 r. a.

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)

Negozio aperto al pubblico dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. Vendita anche per corrispondenza.

Super
Famicom
Scart - RGB
L. 469.000

PAL
L. 569.000

OHI FAMICO*
0000

65 000
39X0

tetnta M9.000
A/ea88-UNSquadron 129000
Augusto Goff 158 OOO
Bigflun 109.000

B. latmeeers ComOat Baskefoafl
147 000

BomouzQ! 99.000
BJI Vi lokon 1 38 DOC

_.j.'-t-..ì .: 154 0OC
Pì—iMuitei ; SO 001
Da _l tsm 1 34 D0Q
LVneraton Force 164000
Equtn : 144.1DOO
Ftnot FanTasv I6900C
rr>a Fighi 149,000
Sani» Laagua Banbal 140 00C
Goemon 139,00;
Braòìuil 30 000
Gunaom '91 I38-00C
Hote in One ISI DOC
Hoc* I44Q0C
-, BfZQfM 2S C .'.

JCM f> MQC
14900
141 oca

Jonn Moooen Foo-Oal 144 000
LsmfflftQi
Wvstlccrtonja
NCAfl BattèKM

159 000
54
I69O00

Poparboy 150 000
Fio) ' .-.-. 12» eoa
PPpU DU 141 eoa
Pro Soccer I49O0C
taUBri Damati 163,000
WW nodi 50 XC

_,,,_...:....
I3J.0OC

SmOfy
Super Boffietor*

JS DOC
147 0X

-.: •- !" -.- .'..
: ISB.0QC

Super EDF 160 000
Super Rre Pro-Wfeirkio, I66.XC
Super Gnouttn' Gnosi 156OX
Super Morto World 149 OX
Super R-Type 147 000
Super ft-Type 14 g >

Super Soccer - Kfc* Off 149 000
Super Sradtum 139 OCO
Super Tennis : U 000
SuperWc*ya Leno I56.COC
ThunaerSpìm 171001
bua S fWataos 163 OOO
lyjon'j PowerPunch
U MaMan

163 030
135 OCO

UnroMon 120 0CC
va-..u db isooao

149 000

MegaDrìve
Scart - RGB
L 279.000

PAL

L 299.000

Wti-i'lill'iH'f.Hil.'M
SagoJovpoo1

49 000
Ptc-2 Joypoara 59000
Euro/Jopan convener
" jv. L..J- K-~

29 0X
25000

miìuinmimmi
688 Ano» Suo
AnerDumerii M DEC
ArDrrver 99000
Arwoff 89000
AienStorm 99 00C

.
-,

-]-,.-..

Arrow Flash

Uonft at»ud
Bock To The future III

BofeKnucwe
ao"non

•onte Master

Borite Soyadron

Bonarva Brotner
Budo«an
Bummg Force
CaSDerSD

Centurron

amtnan ic

Crock Down
Curie
: ,:.o-:.-.:,

Dongei mi Sma
,. ariu
: art Sorte
Devi aceti
DICkTrccy
Dinol and
DJ Boy
Doublé Drogon li

Dynamite Duke
E-Swot
B vento

-:: •'- :.-.-

FI Clrcus
-' Sroi •'

Fantasy Scader
:

1 I ,i Nh : Lagena
-G BtOW

RM W.og-g
Flre Shark
FU»v

Sogni
Gom Ground
Saio» Foto»
GnostBusters
Gnouts'nGhost
GolaenAre
Golden Axe li

Granoda
Sync ig
HOrd Drlvlng

Heavy unrt

HefZÒgZwe
-.- -.. -

Nun oana
ice Hockey

ige Fighi

meda -

JomesPond
joe Montana Footoall

Joe Mon'ona Football
jonn Moaaen Footbon
Ju(u legend
JuncMCrn
Kageki
- -

; or Beo»
Kiax
Kuggo
LOkors Vs Cemes
gena :j Ràdei
leynos
MogcalHot
MajonoOMae) m
Morael.ona
Mario Lemleux Hockey
Morve! Lona*
•-':*,' :• ',.'_, ::y-

Maga rrà
Marra
• --,-, Mduh
M Mouse» Fontosto
Mianignt Reestonce
MonstersLore
Moonwoker
', rffi --.- Ken
OutRun

- . ..• :

FGA tour Goff
Pnantasy storw
Phetlos

Popuk ji

Prof Baseball 91

OuoaSnot
RardenTraa
:-'o^ Da I
Rara i ioga
lertaBae Ange)
Pfolllng Thunder II

Saint «night
SomtSwora
9 doom Dancai
Stangai lu

SWten-Myooh;-:-' -,..--:

Sonic The Hedgehog
Space Battler

115000
59 000
19 DOC
09 mi
99 000
89 000
59 CO0
..- ::.:

99.g?c
89.000

63.000

n joo
99 OOO
58000
40X1

103 000
103 300
109 300
76.000

55000
-;, rxo
79 OOO
70 000
99.000
116.000

79 000
„.

i o
65 000
140 000
77 000
61000
140 COO
77 000
89 COO

122.0X
22 DOG
:

- ma
92 000
99 000
I16O0C
95 000
59 eoo
75000
74 COO
65 000
127 000
79000
95000
790CC
98OX
72 OX
100,000
94 OX
5: Dan
94 000
I : CC0

73 0O0
109.000

99 OOO
n geo
75 eco
69 COO
126 eco
99 eoo
77 COO
92 0X
95 0X
79OX
79 OX

129 eco
95 eoo
109 OX
69 OX
69 OX
86 0X
116 0X
inox
79 OX
99 0X
79 0X
99 OX
69 OOO
69 OOO
99 OOO
63 OCO
69.CC0
79OX
99OX
95OX
K OOC
139 0X
61 OX
75.000

1 - a
•

99ox
79000
790X
790X
imooe
iiftooo
79 OX

112 0X
66 000
gì o
79 OOO
i

- OOC
99 COO
116 000
r-i DOO

Space Hamer II

Spoce invader! 91

SpeadBa
to l-j '..:

Star Conrroi
Streets Ot Page
;- ;o,

Suoet Ak Woir
Super Hong On
SuperManac - r

Super fteal BosketDail
Super Sh^iobJ
Super VolleyBol
Sword OfSoaon
iv,:,.:l ." .':—,.:-

Tatsu*n
Tecmo Wono Cup '92

Tems
thundet Force li

Thundti r :-rco

Ihunaetnas
ToeJam r\ Ean
torrmv Lasorda B
loral torol Torà'

TrouOe STtootet

lurrlcan

Twmcoora
LnimaM cab

Unoeoa -
va .:

Vapor Trarl

Veryte*
Voltied
Wom Wom World
Watdner Fcvest
WmpBush
Wfftfer Chailenge
WonderDoy ni

Wono Cup Soccer
Wresfìe Wars
>!D9
ZeroW^gs

79 eco
ò

:

- XC

81 COO
119X0
111X0
119X0
77X0
66 COO
99 000
79X0
>-: xo
79OX
99 CO
SS xo
i- 300
96 eco
63 0X
79 0X
M DOO

109 0X
99 no
109 OX
79.000
97X0
99X0
SI 300
79 DOO
»1 DOO
79.000

ai ooo
meno
S ì lui

108,000
j CO

59 OX
4 I

'

79 030
79 ODO
87 eoo
69 COO
79 OX

Game Boy
L. 250.000
In omaggio 4 giochi

ACCESSORI GAMEBOY
CoseBcy - cono tojo 2" Ot

W-deBov ngrorc'-

SOFTWARE GAMEBOY

Lucky Monkey
Mamte Moaness

Mouse
Mckey's Donger Cnose
Motocross Moniacs
MysMun
-G.v Seo:
' :'_ Soocei
Menwsft

'.:': ,

'• Du soaiAnibli on
OperotionC
Operatton Gundam
Omeoo
PacMar
Paoerooy
- r.-;..,

FWOall
Popeye
Prtnce Ot Persio
Pro Wrestling
Punrshel

O»
Ouorth
li-Type

HrMcue n rtcae) B :c

tgbaCaf
BODOCOP I

Roger Pooc-t
Rubber Saver
Sonno Camlvai
Sknpsons'
Sncw Brothers

ocerfl ,

,.-,..,
. i-..'

SpaerMar
Sumou Fìghter

Super Mario land
Super Robot

- Kowl

Teenoge Turtte il

Tenrvs
Terminator «

TorpeaaRange
Iwir Bea
UlttoMon
Tumcon
Ww Supanlan

58 COO
69,000

61 300
s: 300
a. co
60.000
56 000
51.000
-.. ooo
48 COO
40.000
77 0X
44.000
54X0
& 00
55X0
6t 300
58 0X
63 D00
59 300
M DOO
;
,e DX
66X0
47X0
54 0X
-.: 00
60 000
55 900

SO .'A

so co
56 3O0
54 OX
58.000

K OX
43.000
80 Ct.»

idXO
Di XO
51 OX
4I0X
51 0X
490X
65 OX

prezzi sono comprensivi di I.V.A.

Addoms Fonila
Aero Star

Allewoy
Altered Spoce
A--T - PunV
Baseoot
ri.-l- --

aatneTooal
? ;!• .-.-.-

BWdes Ot Steel
Bomber Boy
Subbie Babble
Buoole Ghost
Buraar

":_ e : b .'•:•

Coesors Palace
Cosnevorw
Costlevania u

Cove ',::'

Chase HQ
..-rc.-o-
Contro
Coinso lo" '

Cycte Grand Pth»

Dead HsatSciai bei

Duruainuii
Doublé Drogon
De .7 e Dragoti

DMuDiÉDflbaHi
Dr Mono
Droculoll
chagor iLoh
Duci rcsM
; Race
FI Spini

FlBoy
oce -•' rr

Fostest -ap
FrnCT Fantasy Legend
Rst Ot The North Slot
FortineaZone
SomeBc

,

.'<
:i

Gol
Sion
.- ::.— --.

Hu"t Fot Red Octooer
Jungle Wors
• ' •'" '- r .

lOOX
Kung Fu Master
Kung*uX
Kwlrk

Lacnan htBraei

700X
5t0X
58.000
43 0X
440X
49OX
41 OX
660X
590Xun
54 000

x Da
v. 000

so o e

69 eoo
56 eoo
6? oro
51 ox
40 DOO
56 »
56 eoo
69 OX
56X0
60 0X
56X0
50X0
v OOO
M OOO
49 DOC
il 000
58 DOC
63 OX
59 OX
49 0X
63 OX
77 000
6'0X
72 0X
5 :.,

60 0X
63 OX
450X
61.000

56 OX
sa doc

56O0C
56OX
60 000
56OX; eoo
60 OOC
54 OX

Mega-CD
L 750.000

Con 3 giochi

L. 1.050.000

BM.lM.HiU.'.le.tJBI

Eomeat Eventi
Meovy Nova :

;
'

!".';-o O' Ihe ""ago"
Se Fbooo

Sega
GameGear
L. 269.000

.W,i«.l:lW.V'IHf.TM
MasterSystem convener 49OX

PutePu 56 OX
1ÌOM -,. S9O0C

[ BMMatlei 69 000
Cc4umns 69 0X
Dona a Ducii 69 0X
Drogon Crvstot 69 0X
Drogon

v
,

- .-;

Fantasy Zone
690X

DOC
Fray -. noe
Gioc OOC
learStaa .- 63 eoo

Gotby 59OX
GaUer -'".-• 69 OX
Gntfln se .-co

Hatiey Wors Si ODO
HOSM SOrO| 51 0X
hiead -..,*,. SS DOO
klnetic Connection 55 DOO
LeoderBoara Gotr 77X0
MoglcolGvy 59 900
Mappv tana 63 OX
Mlckey Mouse
-, d aoloer

SU DM
17m

OutRun 70 0CC
Pengp
PooBreoker

se Doo

« XX

Psychlc World
• ioti Man
Rastan Saga li

Ryukyu
ShlnoDi

Sor - rneHaagBhog
Spoce Home*
Se auMar
Super Goff
Super Monoco GP
Wagon Lana
,o.i or Bei

-

iVor rJBtBoy

wooovpoo

Modelli PC Engir

Coregrafx
(Scort - RGB)

L. 269.000

SuperGralx
(Scori - RGB)

L. 329.000

PC Engine GT
L. 588.000

SOFTWARE PC-ENQINE

Bonn trivi i

Danui Fluì

Doroemon
Rghtlng Puh
Final Lap Twm
nnasataùi
m ina cn
ImogeFight
Mesopotomlno
Na«at Stodlum
PC Genjln il

Powoi Qofl

Powaf League N
Soromondd
rentjta .'

tv spon Fo
va.-:l

Vo*ed

'270X
89 OX
127 CCO
05 COO
101.000
90.000

M xo
09 0X
90 CCO
950X
M 0X
N no
Si 000
99OX
96X0
127 0X
X OOC

107 OX
94X0

Neo-Geo
Scat-RGB
L. 688.000

SOFTWARE NEO-GEO

«a Mosor II 350.000
410 0X
320 DOO

150 DOO
:: doo
360 000
330 DOO
SMODO
250 DOO
.-.. .00

350 DOO
380 0X
$50.000
sa .'•.

410 eco
>50 .00

560 9D0

o,i. -.- oi p
Shoil '- -'-.

0) .-
:

King Ctf The Monsters
League Bowling
Magicon Loro
Noml976
N*tloCombat
- i, nei j

Roguy
' wtgHen:
SengoNu

• - - ,'-. .

Super Soy
lOP PkDyer Golf

CDTV
Commodore

con Enciclopedia Gtoliet

L 1.250.000

Tastiera per CDTV

L 120.000

Mouse wireless

per CDTV

L. 110.000
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GODS
Mìndscape. PC. L 49 900

; Bitmap Bios tornano alla riscossa! Dopo il canno,

ma piuttosto deludente, Magic Pocket* l'arrivo dì un

successo come Gods su PC dovrebbe sicuramente ri-

sollevare le azioni del dinamico trio (anche se adesso

sono moiri di più) inglese.

jods in questa versione per Ibm mantiene inalterate

le caratteristiche che tanto scalpore avevano solleva-

•0 con l'uscita delle due precedenti versioni.

T nigmi intriganti, nemici dotati di una pseduo rntel-

;genza, diversi modi per completare l'avventura era-

-0 tutti argomenti che presentavano un gioco

-picamente arcade sotto turi altra luce. Non era più

- efficiente avanzare alla cieca evitando i colpi dei ne-

alìd e distruggendoli a nostra volta. Bisogna usare

BIG RUN
Sales Curve-Amiga, L 49.900

"'ropno mentre i grandi raid africani stanno passan-

do di moda, anche in seguito ai disastri organizzati-

- della neonata Parigi-Cina de! Capa Big Rwt ripropone

ma gara automobilistica con partenza da Agadoz ("e

;ov'è?" direte voi) e urie tappe nelle atta più impor-

ri nord Africa,

5 uricamente la Sales Curve, produttrice del gioco.

\:on ne ha azzeccate molte e sembra che questo pro-

namma. su licenza laleco. si inserisca nella miglio-

re tradizione del marchio. Se l'ingegner Porsche avesse

listo in che modo è stata disegnata la sua 959 (prari-

\ niente identica alla Skoda) penso che avrebbe fatto

rarrire immediatamente una querela indirizzata ai

programmatori: gli scenari, mozzafiato nella realtà.

un po' di materia grigia per superare certi livelli, Se

si voleva raggiungere un bonus apparentemente im-

possibile si poteva sfruttare la cupidigia di personag-

gi come 1 "ladri", che si aggiravano per lo schermo in

cerca di tesori, se un ladro prendeva il nostro bonus

situato in un pertugio non raggiungibile dal nostro

eroe bastava seguirlo e ucciderlo per menerei le ma-

ni sopra. Trovare le chiavi adatte che davano accesso

alle porte dei vari livelli, ritrovare pezzi di un mosai-

co che avrebbe fano aprireun cancello, tutte cose che

hanno reso Gods indimenticabile.

Gods si rivela un arcade degno di nota. Un gioco che

non dovreste farvi sfuggire, non ce ne sono molti di

questa qualità sul mercato.

VOTO VERSIONE AMIGA 930

sono realizzati in modo superficiale ed il movimen-

to è reso con una tecnica elementare, soprattutto se

confrontata con quella di Turbo Challenge II. 11 reali-

smo per quanto riguarda la tenuta del mezzo sui va-

ri fondi stradali è un'utopia, difetto che non sarebbe

cosi grave in un arcade se almeno fosse mascherato

da una buona giocabilità. Uniche note positive sono

la musica dell introduzione, ben realizzata al contra-

rio degli effetti sonori, ed il riconoscimento della RAM

estesa che riduce i tempi di cancamento ne! corso de!

gioco, fattori purtroppo secondan nell'economia del

gioco. Niente di innovativo in questo software che va

ad inflazionare ulteriormente una categoria già di per

se affollata da mediocrità.

ITSON • THE COMPUTER GAM
Hitech Software, Amiga, L 39.900

ason The Computer Carne, è basato sul noto cano-

ne, animato della Hanna & Barbera, conosciuto in I-

alia come *1 Pronipoti". La trama trasporta il giocatore

n panni del povero George Jetson, che ha deciso

Si portare la famiglia in vacanza per il fine settima-

zx Sembrerebbe tutto così facile, se non fosse per il

-ipo di George, il Signor Spacely. che non ha la mi-

"
_*:ia intenzione di concedere uscite anticipate ai suoi

spendenti. II primo compito del giocatore sarà dun-

ne quello di condurre lo sventurato George fuori da-

gli uffici prima che il suo capo lo veda, pena ii

..enztamento (e questo vuol dire solo una cosa: Ga-

ne Over).

:. gioco è diviso in quattro livelli divisi, a loro volta, in

due diverse parti. La prima costituisce una specie di

labirinto dove l'unico scopo e di raccogliere degli og-

getti, usarli in determinate locazioni cercando cosi d;

risolvere i van enigmi prima che scada il tempo, lì

seconda parte e una sezione di corsa dove il giocato-

re deve raggiungere una certa destinazione, facendo

però attenzione a non superare il limite di velocità.

La polizia non a penserebbe due volte a fermare il

povero George e a dargli una bella multa.

La grafica è ben definita ma le animazioni lasciano

un po' a desiderare. Stesso discorso per la colonna so-

nora, che alla lunga diventa ripetitiva Jctum è dedica-

to a coloro che amano esplorare labirinti, raccogliere

oggetti e risolvere enigmi. Gli altri ci faranno un pa-

io di partite.

MERCENARY III
Sovagan, Amiga, !.. 39.900

I portelli dell'hangar si aprono, e dalle due porte se-

michiuse possiamo intravedere il paesaggio esterno.

\on è cambiato nulla... stessa grafica in jD vettona-

e. precisa e veloce, stesso tipo di computer per inter-

uimunicazioni, stesso sistema stellare, Gamma. Siamo

'ornati per la terza volta su questo desolato ma inte-

ressantissimo mondo, e dopo esserci naufragati in

Mercenary. e averlo salvato dallo sconno con una co-

meta in Damodes, ci accingiamo a esplorarlo di nuo-

vo. La situazione è un pò cambiata, visto che ora è

Dopolato da misteriosi individui, tutti intrappolati in

goffe tute spaziali a causa dell'atmosfera, ma rutto

sommato l'ambiente è abbastanza amichevole. Pur-

troppo, la nostra amica Presidentessa ha concluso il

suo mandato elettorale, e ora i pochi abitanti dell'u-

niverso virtuale creato da Paul Woakes si trovano a

dover votare. E, peggio ancora, si e presentato quel si-

nistro PC Bit. il cui impero finanziario sta sorgendo

dal nulla. Beh. visto che Gamma ha avuto bisogno di

un eroe una volta, è ora di tornare alla carica!

Ci sono ben cinque modi per completare Mercenary

lì!, che vanno dal farsi eleggere come presidente al

diventare Sceriffo e sbattere PC Bill in galera. Merce-

nary. si può interagire con un'infinità di oggetti, con

laggiunta di poter dialogare con gli abitanti del pia-

neta e di utilizzare il singolare sistema di trasporto.

Nella confezione sono incluse 5 buste sigillate, che

spiegano come distruggere PC Bil nei cinque modi

rdicati ai giocatori che si trovano nei guai.

tó*

JJJ.
900.

mv

612
EBHD
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PAPERBOY 2
Mìndsapc, PC. prezzo n.c.

Noo! Ancora una volta a tocca sorbire la rivisitazio-

ne dì un grande classico dei coin-op. Questa volta è il

limo di Paperboy 2 che ci viene riproposto in una ve-

-!c fin troppo simile a quella dell'originale. Le novi-

li. infatti, si contano sulla punta delle dita: dobbiamo

sempre distribuire i giornali nelle case degli abbona-

ti ma ora abbiamo la possibilità di lanciarci a pazza

fiorita anche nelle vesti di una simpatica (???) ragaz-

zina con la coda di cavallo. L'altra novità dì rilievo è

.osnniita dal numero di pencoli che possono minac-

mre la nostra stabilità in seDa alla biadetta: sono sta-

*: notevolmente diversificati, fino ad arrivare a delle

j(azioni horror che potrebbero trovare posto molto

più in una puntata della Famiglia Addams.

Anche i guai che possiamo combinare sono aumen-

tati e oltre a infrangere 1 vetri dei nostri poveri clien-

b e rovesciare bidoni della spazzatura, in questo secondo

episodio la nostra goffaggine può innaffiare bellezze

m bikini e in trappolare poveri innocenti sotto le loro

macchine in riparazione.

La grafia è molto legata al gioco originale e. conside-

rando le potenzialità di una VGA, è un peccato: ri-

proporre la stessa grafica di otto anni fa sembra

inappropriato. Inoltre, una grossa critica riguarda lo

scrolling. che anche su un 16 Mhz è troppo scattoso

e non fa certo onore ai programmatori. Il giudizio è

d solito; se eravate dei fan del coin-op potreste trovar-

lo piacevole, altrimenti trovate un modo migliore per

spendere i vostri risparmi.

PGA TOUR GOLF COURSE DISK
Flectronic Arts. Amiga, prezzo n.c.

Tre nuovi campi su cui cimentarvi con PGA Tour

Golf, forse la più "ufficiale" tra le simulazioni di que-

Sto sport su un data disk che per alcuni aspetti non

soddisfa fino in fondo.

:
! problema principale del programma è la grafica,

derivata direttamente dai bitmap EGA della versio-

ne MS-Dos; quando dico direttamente intendo che

file sono proprio gli stessi, tanto che curiosando sul

i.sco ne troverete diversi con il suffisso ".EGA", Sa-

ri anche vero che la grafica di Amiga non è (sigli) al

:vello dell'ormai onnipresente VGA, è però altret-

*jiito vero che utilizzare i file EGA vuol dire morti-

ficare i poveri simulomani commodoristi che

'videntemente si orientano su altri software altret-

tanto accurati ma visivamente più piacevoli.

Il limite del Coune Disk è proprio quello di non mi-

gliorare questo aspetto, cosa teoricamente possibile

con un semplice upgrade del codice principale, li-

mitandosi ad aggiungere alla vostra "golfoteca" 1 per-

corsi TPC di Southwind, Eagle Trace e Scottsdale.

Piacevole ed originale il riquadro con il volto di un

campione che spiega le difficoltà delle singole bu-

che e le tecniche per affrontarle; sempre lento l'ag-

giornamento dello schermo. Sembra di essere tornati

ai tempi in cui 1 giochi per Amiga erano le fotocopie

di quelli per ST. con la differenza che i PC non fun-

zionano con il 68000 e quindi il codice deve essere

riscritto, Speriamo che non arrivino programmi con

grafica CGA perché non riuscirei a sopportarlo.

STEVE MCQUEEN WESTPHASER
Loricid. Amiga, prezzo n.c.

Non cera bisogno di evocare dalla tomba 1 anima

buona del grande Steve per pubblicizzare questo

pochino. Primo perché il celebre attore america-

no con la trama non ha nulla a che vedere, secon-

do perché se proprio si voleva mettere la sua foto

in copertina che almeno apparisse sulla scatola di

iti gioco con un pò più di spessore.

In realtà, non c'è nulla di particolarmente brutto

in Steve McQueen Westphaser, manovrando con il

mouse un mirino sullo schermo dovete ripulire al-

cune ambientazioni western piuttosto "calde" dai

marvagioidi die vi dimorano (evitando contempo-

raneamente di fulminare per errore qualche pas-

sante innocente). La grafìa è colorata e "fumettosa"

TOP BANANA

e durante lo scontro a fuoco è possibile assistere

ad alcune trovate sceniche molto divertenti (la bal-

lerina del saloon che quando viene colpita perde il

costume, gli indiani travestiti da cactus...). Le mu-

nizioni sono naniralmente limitate ed una cande-

la che si consuma a poco a poco indica il livello di

energia vitale sottratto dal fuoco di ritomo del ne-

mico, nel più puro stile di Op. Walf, Tutto qui. Sin-

ceramente dobbiamo dire che è un gioco simpatico

e veloce, ma nulla più. Meglio se sul vostro moni-

tor appareC'cra una voltu il West (ma non andate a

cerare questo titolo nel vostro negozio...).

DMI. Amiga. Prezzo N.C,

Psichedelico! Ora anche voi potrete impazzire come

Sid Barrett mitico primo leader dei Pink Floydjen-

za acidi ma semplicemente giocandoun paio d'ore a

Top Banana.1 gloriosi Seventies stanno per risboccia-

re sui vostri monitor e bombardare le vostre trombe

di Eustìchiosorreth da una trama ambientalista at-

tualissima.Nel gioco comandate una bambona (é pic-

cola ma MANGIA) attraverso delle serie di livelli a

scorrimento verticale.Attraverserete la foresta tropi-

cale Ja città cyberpunk.e quindi il tempio, dove la vo-

stra mente sarà illuminata e ristorata dal potere

dell'amore. Quest'ultimo è anche la vostra unia ar-

ma contro gli immancabili sprite avwrrsari.e dovrete

servirvene fino all'ultima sene di livelli .quelli ambien-

tati nella vostra mente .genitrice dei vostri sogni ed in-

cubi. La grafia è molto "tossia'.e per un frikketto-

ne par mio.fantastica. Qualcuno potrebbe trovarlaun

po' contusa.c questo effettivamente è vero, ma con-

siderando che la tecnica con cui è stata realizzata (di-

gitalizzazioni da video e TV) è giovanissima e tenendo

conto dej fatto che fondali e spnte possono essere mo-

dificati a piacimento con qualsiasi programma di pa-

int.ogni critica passa in secondo piano.Il sonoro va

dal nefando all' angelico ed il programma è gioabi-

lissimo anche se lievemente troppo ditfidle.Ma vi am-

manerà fino al consumo totale delle vostre retine*

quando la morbida spirale dell'amore vi avvolgerà, di-

menticherete peremo di star gicondo con uno spu-

dorato clone di Rainbow Islands...

"K3

710
1 a a n

700.....
HIBB

WEsrpisAst;

«*

753
DlBH

VNXWNXXV

-•X

«:-r I
742
B rj ¥

http://speccy.altervista.org/

MAH70 199; k 85

http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

nEWELsn
Computer e accessori

201 55 Milono - Via Mac Mabon, 75

Telefono negozio (02) 323492

Tel. Uffici (02) 3270226

Fox 24 ore (02) 33000035

Tel. Uff. Spedizioni (02) 33000036

^1

MONITOR
VGA

"COLORI"
SUPERVISION
L. 499.000

DRIWE
"CHINON"
3l/

2 (1,44)

L. 99.000

SCHEDA MUSICALE
'SOUND BLASTER"

PLUS 2.0

L. 249.000

SCHEDA
SUPERVGA"
ET-4000
32000
COLORI

L. 249.000

SCHEDA "VGA"
256K L. 99.000

COPROCESSORE

INTEL

80387-25

80387-33

L 399.000

STAMPANTE
MANNESMm

MT-81

L. 275.000

SUPER
SCANNER

PC +

SOFTWARE
"OCR"

L. 249.000

SUPER MOUSE
100%

MICROSOFT
COMPATIBILE

L. 39.000
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SUPER

N'GHOSTS
ui& i vecchi proverbi hanno un fon-

do di verità. ' Sfortunato ìnamore, fortunato a! gioco", si

Siesta la ragione per la quale non sfiderò mai a

poker Sir Arthur Lancelittie. 1! possente guerriero dai bo-

xer a pallini sembra essere costantemente sul punto di

Trascorrere una romantica notte con la sua bella quando

un demone crudelepiomba dal cielo e se la porta via. Fru-

strante, non è¥e»? Non c'è da meravigliarsi se il nostro

eroe passa metà del suo tempo in biancheria inrima-

Arthur, nonostante la sua scarsa fortuna con le dame

(o forse proprio per questo) è ormai una celebrità nel

mondo dei videogiochi. Per due volte è apparso nelle sa-

le giochi - nello storico Ghosts 'n' Goblins e più recente-

mente nel fantastico seguito Chouls >i
' Ghosts. I due giochi

sono stati convertiti con notevole successo per pratica-

mente ogni sistema di computer e console oggi conosciu-

ti. Tranne, ahimè, per Super Famicom.

Fino ad oggi, almeno. Quando la CapCom ha annun-

ciato l'uscita di Super Chouls 'n
' Ghosts per Super Fami-

com in molti si sono chiesti come la società sarebbe

riuscita a migliorare ulteriormente la splendida versione

del gioco realizzata per Sega Megadrive. Bene, oggi lo

sappiamo.

Appena inserita la cartuccia nella console sembra ave-

re ben poco di "super". Una noiosa introduzione mostra

il rapimento della principessa e permette alla macchina

di mostrare ancora una volta la sua capacità di espande-

re gli sfondi (sbadiglio). L'introduzione è accompagnata

dalla tradizionale mappa a scorrimento orizzontale che

anticipa alcuni dei pericoli che attendono il nostro eroe.

Dopo di che, tutti ad affrontare il primo livello.

L'ambientazione è un cimitero abbandonato. Arthur

deve correre e saltare come un forsennato mentre so-

glia pesanti lance nelle budella di terrificanti zombie. 1

mostri emergono dalle viscere della terra con intenzioni

tutt'altro che amichevoli e convergono da tutte le parti.

Alcuni portano con loro pentole di terracotta che rom-

http://speccy.altervista.org/

pendosi rivelano bonus, armi e armature extra. Da que-

sto punto di vista la struttura del gioco è identica a quel-

la di Ghosfs n ' Goblins e Super Ghouls "n ' Ghosts.

Indubbiamente il gioco risente di un'atmosfera di de-

ja vu. nonostante alcune innovazioni (come il doppio sal-

to che permette ad Arthur di compiereun secondo balzo

mentre si trova ancora a mezz'aria). Non sarà che la Cap-

Com si è limitata a realizzare una versione leggermen-

te migliorata del gioco da bar per mungere le tasche dei

milioni di possessori di Super Famicom?

La risposta è no. L'impressione iniziale non potrebbe

r. Otta *o*™— e

(In itol Ho. fon» Sàbati * MartnWD. ma l'uc<*«*

annotano Oal primo Hvatio non * troppo dime** Oa tfffiM—:

ma tonmmmtl aMM «man» a». Meco..

lieo— a li fidi) Tutti al ma/a ma non can*lan* orovara a Infarti unav
cha m» Mffta» a*» **>ta a una Hta.
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la l*9V" J dalutiona mliìala vla-

«a rapidamente wMlRulta de" *-

maalona « «oenr» una vantaima

•arlaU di ifto* * ttlUMiofu. ma*-

i* ancHa par < ««tetani più fadail

* O/i G

U it-uTtur» dal 9I00J naturaiman-

t» «ori * -nnovmve (Mita. carri •

«parai, ma puòhwi tannatola

(•ma pana di Quel "patrimoni© I»

toccatela' dal «IpaogtocM Un olo-

co di quatta panar» ea« ninnali

con tura, non può datudara • a ai-

la CapCom hanno trotto Dana II lo-

ro lavoro. 5G n q m dlHIclla ma

raramanto Iruttrant* a KOprlrete

ih. non nuMlrata a imattara di

ptocar* fino a Quando non lo ai-ra-

ta Anita Un il..,..e

[un munii ninni

! !

5

^s

1

3

!

ì

1

M aaaaol affli* * a meta

itrada. <c coaa ai tarmo aa.

•re blu arra. La tono di pietra

rnar ranana al cancro dada

acaanaa. Maral naen i .

essere più errata. Al giocatore basta superare i primi

schermi per accorgersi che questo gioco è molto di più

che una versione vitaminizzata di G n 'G. Anche se i va-

ri livelli riprendono alcuni dei temi e delle situazioni del

suo illustre predecessore, i problemi da affrontare sono

completamente nuovi e meravigliosamente diversi l'u-

no dall'altro. In un momento Arthur sta

evitando piogge di teschi lanciati da gì- ARMATURA
ganteschi monoliti di pietra, nel succes-

sivo si arrampica su una roeda per evitare 9\J IYII9UKA
una gigantesca onda di marea, e due se- Arthur Inizia la sua avventura In-

cendi dopo schiva affannosamente gran- Stantio Vuitim0 modeMo in fat .

di cam infuocati lanciati nella sua direzione. „
r .,.,...., to al corazze, l'armatura lo pro-
li non siamo ancora usati dal pnmo livel-

lo!
tegge dagli assalti dei cattivi ma non molto. Basta il tocco di un avversarlo per farla

Più avanti si incontrano torri che ruo- cadere a peni e lasciare Arthur con indosso solo un paio di boxer a pallini! A questo

tano sul loro asse, labirinti che modifica- pun4o „ prode cavaHere è veramente nei guai perché un secondo tocco da parte di un
no inaspettatamente il loro orientamento

, , , .. , , avversario segnerà la sua dipartita,
confóndendo il giocatore, gigantesche va-

langhe, tentacoli di ghiaccio che spunta- Fortunatamente in giro ci sono numerose armature di riserva da raccogliere, t al-

no al terreno innevato e, naturalmente, cune tra esse sono addirittura magiche. Le armature possono essere di due colori - ver-

processioni infinite di non-morti da rispe- de . or0 Vtrmatula verde potra essere un pugno in un ^^g per quant0 riguarda
dire al piano di sotto.

, ....
Il e ntroll d" A th

'

ho '1 ''"'P*** ' ma ' su01 poteri fanno passare questo difetto in secondo piano. Ha la capa-

mai abbastanza lodato, jovpad del Super c"a (" tramutare le normali armi di Arthur in armi magiche. Le lance si trasformano

Famicom permette di saltare e sparare al in dardi elettrici, i coltelli in palle di fuoco teleguidate e le asce in lame roteanti in-

tempo stesso con la massima facilità |e in tooOla. Nonostante queste armi siano molto potenti, però, talvolta la loro traietto-

alcune situazioni la cosa si rivela indispen-

sabile). La grafia e il sonoro sono mera-
ria è un po' imprecisa. L'armatura d'oro invece permette ad Arthur di scagliare una

vigliosi -
il mondo ghiacciato in particolare super-arma tenendo premuto il pulsante di fuoco (come in ft-Type). Devastante con-

c di una bellezza senza precedenti. Super tro I cattivoni di fine livello.

Gluuls li ' GhoSs è un gioco che. cosi com'è,

farebbe man bassa di cinquecento lire nelle sale giochi.

Purtroppo, e questo sembra essere un problema en-

demico della "super" console Nintendo, l'azione rallen-

ta ogni volta che sullo schermo appaiono troppi sprite -

nonostante le occasioni in cui ciò accade sono rare e non

detraggono dalla superba giocabiliù. In realtà quando

si affrontano alcuni dei mostri più tosti questi rallenta-

menti sono quasi benvenuti.

SC 'n 'C è un gioco splendido che non delude nessu-

na delle attese degli appassionati. Oso perfino dire che

è la seconda cartuccia da acquistare dopo Super Mario.

Non esitate: provatelo subito.
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1AS( IiVATION
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f*->tll Plllr *s ---. Pi-„-»ni. -Manu

A.
Atterraggio a Miami

»
fa Temperatura è dì il?

1\ Una Torrida Vicenda d'Acqua, di Sabbia e di Sangue

UUL

Trovare le fiale di una droga afrodisiaca, rubale in

un laboratorio: ecco la missione di Doralice durante

il proprio scalo a Miami...

The
multimedia
generation

ì*
S V KU" DlsmBUWNE bcusw

r* CTO
^•Vl • A«v«ée • MtrHi

Disponibile per PC 5.25", 3.5" Amiga, Atari ST, PC hard disk
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Wow, un'intera pagina dedicata a Robocod per

Megadrive! Ma come, non sono passati due me-

si da quando abbiamo dedicato un super servizione alla

versione Amiga dello stesso tìtolo? Certamente in que-

sto articolo ne approfitteremo per pubblicare tutte quel-

le cose che erano state lasciate fuori dall'articolo origi-

nale...

Beh. in parte è vero - ma è anche vero che Robocod su

Megadrive merita un trattamento particolare. Probabil-

mente i lettori più astuti avranno già immaginato per-

ché, ma vogliamo comunque dichiararlo a chiare lette-

re. Sì. è ufficiale: Robocod è II Miglior Gioco Di

Piattaforme Mai Apparso Su Megadrive.

Lo so. Questa è una di quelle frasi che ogni tanto spun-

tano fuori a proposito di un gioco, ma questa volta non

ho nessuna remora nell'usarla. Bastano poche partite

per cominciare a mandare mazzi di fiori e scatole di

cioccolatini a Robocod accompagnati da dichiarazioni

di amore etemo - il gioco !o merita veramente.

La trama è tipicamente simpatìca/mielosa/ìnsop-

portabile (cancellate i termini che non si adattano al-

la vostra personalità). Lontano lontano, nelle distese

gelate dell'Artico, il malvagio dottor Maybe si è im-

padronito della fabbrica di giocattoli di Babbo Nata-

le, con l'intenzione di farla a pezzi utilizzando pin-

guini killer imbottiti di esplosivo. Nei panni di

Robocod, l'incorruttibile eroe metà pesce e metà mac-

china, il giocatore deve penetrare nei magazzini del-

la fabbrica, disattivare i pinguini e - se possibile • an-

che il dottor Maybe.

La struttura del gioco non vi sorprenderà per la sua

originalità, soprattutto se avete giocato almeno una

volta a un titolo della serie Mario. Fondamentalmen-

te dovete correre a destra e a manca, saltare, evitare

spuntoni e altri ostacoli poco simpatici, balzare su

piattaforme e così via. Non mancano naturalmente

i nemici da schiacciare saltandogli in testa e i bonus

da raccogliere. Ci sono anche un paio di novità: Ro-

bocod può allungarsi all'infinito per raggiungere u-

Cowo if Immagini di ave-

lla pagina Bottone almo

strare. Robocod è eaaon-

tialmente Identico atta ver-

itone par Amiga. La grafica

paro è molto mignolata gtl

sfondi a scorrimento pmrat-

lattico tono più colorati e

ricchi di dottagli ietta fa'

•Otta, però, nascondono al-

cuni del bonus più picce»).

Stranamente le manchet-

te, sebbene non alano cam-

biate, non tono atte con-

vertite nel modo migliore e

naultano pluttoato faatldlo-

ae Inon che potete tender-

vene conto guardando nud-

ate foto, naturalmente...).

http://speccy.altervista.org/

ria piattaforma posta più in alto e sfuggire ai nemi-

ci aggrappandosi a un cornicione e muovendosi la-

teralmente a forza di braccia.

Il gioco è praticamente identico alla versione per A-

miga, nonostante la grafica sia più veloce, più fluida

e più colorata. La grafica più fluida fa del gioco una

gioia per gli occhi, ma i ricchi fondali a scorrimento

parallattico rendono talvolta difficile individuare i bo-

nus più piccoli. L'unico peggioramento rispetto alla

versione Amiga sono le musichette - per qualche ra-

gione misteriosa la qualità sonora si è persa nella con-

versione e le melodie risultano alquanto fastidiose.

Robocod è l'unico gioco a piattaforme che io abbia

mai visto per qualsiasi formato che possa realmente

competere con Mario in termini di giocabilità e di-

vertimento (non dimentichiamod di Sonic!). È un ve-

ro peccato che i progettisti non abbiano pensato (co-

me accade in Mariol di imnlempniarp nel oinrn la

possibilità di sa http://speccy.altervista.org/
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a cr/t

VI ricordiamo che per tn

e consigli potate telefo

a Paolo Pagllantl & C

venerdì dalle 18 alle

Inoltre è sempre attl>

BS Ultimo Impero
55302337 con un motta

300 a 14400 bps)

EYEOF Bili OLD
Annunciata il mese scorso

ecco la prima parte della

soluzione di Eye of Beholder.

Dopo a una settimana

insonne, Paolo Paglianti è

riuscito a tornare dagli abissi

di Waterdeep tutto d'un

pezzo, e con l'aiuto di Maria

Montesano e delle sue abili

doti di cartografa, ha

disegnato le mappe dei livelli

del primo GdR in prima

persona della SSI. Solo un

piccolo avvertimento:

equipaggiate" il vostro party

con un mago, un chierico, un

ranger (può usare due spade
lunghe per volta) e un

guerriero. Niente ladri o
oaladini, perché li troverete

nel dungeon.

^^^»^>

nizia da qui la vo-

stra avventura... Ca-

•icatevi di

ne ant esimi e racco-

Sliete le ossa de!

povero Ladro Tod 1
Jphill.

[Andando a nord,

[spariranno i muri se-

[snati con un "•',

[prendendo la strada I

la est, troverete i muri

Isegnati da un +",

i*r NEMICI

•T OGGETTI

G SPINNING SOUARE

f CIBO

W ARMI

t» PORTE ^^^

Livello superiore delle fogne

>òé

Qui trove-

rete un

|Dart + 5,

[un'ottima

ria da

lancia.

r

V5 "

rw
T:

pulsante

sul muro a

est apre il

passaggio

Questa stanza e'

piena di Koboldi!

In questa zona vagabondano tre

leech

La scala per il livello successivo Met-

tete un oggetto sulla pedana e poi

azionate la leva per aprire la porta.

MMZQ IM3 91
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R.A.T.S.

tasy!

Potrete sconfissere gì Zombie
facilmente.

I muri con questa iscrizione so-

no illusi cxi ari. potete passarci

attraverso.

Secondo punto

d arrivo dell ascen-

sore; premendo di

nuovo il pulsante

tornerete al livello

principale.

Le porte mezze
aperte devono

essere forzate,

premendo
pulsante snil-

stro con il pun-

tatore su di

esse

Questa stanza ha delle proprie-

tà' masiche. Infatti entrando la

prima volta, troverete uno Spi-

der e una pozione magica. Eli-

minato lo Spider e raccolta la

pozione, se rientrerete da una

delle altre porte, troverete di

nuovo lo Spider e la pozione.

Bel modo per ottenere

quatro pozionll

In questa rientranza troverete

un nano ferito che, se curato,

può' aggiungersi al vostro

party.

DER
Aprcnao la porta a suo, eli-

minerete il muro alla vostra

sinistra Fate attenzione per-

che' esce uno Spider da quel

passassio!

8.... ino m
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Posiziona-

te le gem-
me blu che
si trovano

nelle alco-

ve laterali

negli occhi

spenti" delle sculture per aprire

i due passaggi. Fate attenzione,

perche' ci sono due trasportato-

ri invisibili (segnati con una "X°

che vi spostano per il corridoio

Passando per questo pun-

to attiverete un teletra-

sportatore che vi porta

indietro nel corridoio.

Funziona solo una volta.

inserite una
chiave d'ar-

gento nella

fessura centra-

le per aprire il

oassaggio. Le

altre due fes-

sure materia-

izzanod un

Kuo-Toa cia-

scuna e qual-

che razione di

cibo.

in questo pun-

to troverete i

-esti del Guer-

riero Anya e i

suo equipag-

giamento.

Livello inferiore delle fogne
Punto di partenza dei

R.A.T.S. di questo live!

Scala per il secondo livello di

Eye of Beholder.

I muro a sud

e illusionario.

Azionate la le-

<a per aprire il

oassaggio se-

greto al cen-

tro della

mappa.

Il "Museum", pieno di statue di mostri che si animano se attaccate Vi

conviene lanciare coltelli e dardi appena entrati, poi eliminare i ne-

mici mentre si avvicinano, affrontandone solo uno o due per volta.

I primo Portale!

Questo, azionato

dallo Stone Medal-

Fate attenzione, per-

che' passando per

questo punto, apri-

rete un trabocchetto

davanti a voi!.

Chiudendo le

porte delle due

stanze limitrofe,

si aprirà' un'al-

cova che na-

sconde un'axe

+ 3, chiamata

"Drow Cleaver".

^H L'Area degli Spider - piena

di mortali aracnidi larghi un

metro e mezzo. VI conviene

_— rifornirvi di pozioni antivele-

R no prima di addentrarvi in

questa zona Passando sulle

locazioni segnate coin una

"X
-

chiuderete le poifc vicine, intrappolandovi nel-

Area II passaggio segreto può essere aperto pas-

sando sulle due locazioni contraddistinte dalla "P".

93
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Mrmw INDIETRO !

affrontali con un amico...

... & con 5WTCrI£.R
m

\

DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA

SOFTEL
ROMA TEL. fAX l06i 7231811 • 7231812

Con SWITCHER puoi collegare al tuo Amiga due joysticks ed il mouse

contemporaneamente, senza bisogno di cavi aggiuntivi. Inoltre, SWITCHER è

anche l'unico accessorio nel suo genere ad essere "intelligente": grazie al suo

circuito interamente digitale, è in grado di capire se stai usando il joystick o il

mouse, evitandoti di premere un interruttore.

SOFTELs.a.s. 00178 ROMA Via Antonino Saiinas, 51 /B (GRA| -Tel. 06/72318) ! Tel. / Fax 06/7231812
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ROBIN H
Anche se Kevin Costner non ci mette molto

a diventare Principe dei Ladri sul srande schermo,

nella realtà (si fa per dire) videoludica le cose si

complicano notevolmente.

3 er fortuna arriva Kappa a dare una mano

ai diseredati a 16 bit, con questa piccola guida a

3obin Hood, compilata grazie all'aiuto di Batman,

ehm, Rocco Scandizzo di Milano.

. COME FORMARE L'ALLEGRA COMPAGNIA
Little John: in un'isola a sud-est abita il forzuto Little

)hn. che passa la giornata a guardia del ponte che dà

iccessc all'isola. Per conquistare la sua simpatia basta

traversare il ponte e combatterlo.

Vili Scarlet: subito dopo lo scontro come Little John,

iovrete affrettarvi e andare verso il patibolo, che si tro-

l appena fuori le mura del Castello, dove sta per esse-

'e impiccato un contadino che ha ucciso un cervo.

"\on dovrete far altro che attaccare la guardia che lo scor-

ia e poi scappare a gambe levate. 11 contadino, più che

jrato del vostro aiuto, vi raggiungerà dopo poco.

Frate lucie noterete ogni tanto un frate che percorre

j strada dal Convento (che si trova a ovest) verso il Ca-

tello, e poi torna con due sacchi in mano: dovrete de-

ubarlo e fuggire. Seguendolo di nascosto, lo vedrete

amentarsi per aver perso il denaro dello Sceriffo. Vi ba-

cerà parlargli per convincerlo ad entrare a far parte dei

'•ostri.

. GLI OGGETTI: DOVE TROVARLI E COME USARLI.

Il Lampo: di unto in tanto vedrete un drago che va in

giro fiammeggiando a destra e manca. Parlandogli, sco-

prirete che ha la classica spina nella zampa; dovrete

semplicemente togliergliela, e, per ringraziarvi, vi darà

! potere di lanciare fiammate.

La Sfera; questo oggetto molto utile vi viene regalato dal

druido di Heme, che abita vicino alla fonte a nord-o-

fOij 1* mappa coi la

dcterUìooe ori (errrfprio di

fioca

{5oprt.< Convitiate CO» tuffi

I ptrtonat» incontrali non

HU fornace ufi*

vesti serve per controllare dall'alto il movimento dei va-

ri personaggi.

La Piuma: aspettate che il agno del laghetto all'interno

del Castello si avvicini alta riva, quindi colpitelo. Trove-

rete una piuma che ha la stessa funzione della Sfera.

ma con un maggior ingrandimento.

Il Fungo: verso sud troverete un cerchietto di pietre

bianche: cliccando in quel punto con la mano "aperta"

troverete il Fungo.

L'Abito da Monaco: con questo abito, che potrete ave-

re da frate Tuck. potrete camuffarvi da monaco e pas-

seggiare indisturbati sotto il naso dello Sceriffo.

Il Corno: Will Scarlet vi regala questo strumento musi-

cale, con cui potrete chiamare la Compagnia in momen-

ti di bisogno.

L'Anello: per avere l'Anello bisogna fare un po' più di

fatica del solito: cercate di raggiungere la fama di "eroi",

quindi parlate a Marian tre volte di seguito... lei vi do-

nerà questo Anello, con cui potrete sapere molte cose

sui vostri nemici e amia,

• QUALCHE CONSIGLIO PER FINIRE ROBIN HOOD
E VIVERE FEUCI E CONTENTI...

Per non far morire inutilmente i vostri compagni,

effettuate voi stessi le rapine e mandate gli altri mem-

bri dell'Allegra Compagnia a distribuire i soldi. Bersa-

gliate pure il mercante vestito dì verde, ma non uccidetelo.

Inoltre donate subito i soldi che guadagnate, soprattut-

to d'inverno, e non dimenticatevi di dame un po' an-

che al menestrello.

Per riuscire a scappare conviene usare il fuoco del dra-

go e poi fuggire a gambe levate.

Quando avrete l'indicatore di "eroismo* al massimo.

potrete intrufolarvi nel Castello, vestilo da monaco, e

chiamare la Compagnia. Centrate con una freccia lo Sce-

riffo e avrete riconquistato Sherwood!

LA GABOLA...

Che Principe dei Ladri sareste senza una bella gaboh-

na che vi permette di finire il gioco in quindici minuti?

Premete ALT insieme ai seguenti codici e potrete vin-

cere senza fatica!

(371) Robin Hood è dichiarato fuorilegge.

(372) L'Allegra Compagnia al completo viene messa fuo-

ri legge.

(373) Per mettere una taglia sulla testa di Robin Hood.

(441) Per cambiare stagione.

(213) Vi sposta istantaneamente sull'isola di Little |ohn.

(214) ... e arriverete in una locazione vicina al Mago.

(659) Raduna l'Allegra Compagnia.

(103) Marion si innamora di Robin!

(166) Eroismo al massimo.

(8a8| Robin Hood non è più fuorilegge.

(666) Per una funzione in chiesa!
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I gioco, ma difficile) Meno male che ci tono le

password (e Kappa che le pubblica. NdR), perchè

anche Napoleone avrebbe avuto qualche problema

W|W»t*W" scene»»e giocatori

CONRA FIRST

PHASE GHOST
EXOTY GAMMA
MOUNT MARSS
F1QHT EAGLE
RUSTV METAN
FIFTH FOTON
VESUV POLAR
MAGIC TIGER

SPACE SNAKE
VALEY ZENIT

TESTV DONNN
TERRA VESTA
SLAVE OXXIO
NEVER DEMON
RIVER GIANT

Primo Livello

New York,
Tempi duri, quelli! Uno

non fa in tempo a torna-

re dalla guerra, che si

trova nel bel mezzo di li-

na guerra tra bande, e

deve combattere per ren-

dere famoso il suo nome
di gangster!

1947
Il primo "steso"... Questo tipo non sa-

prà mal cosa gli e successo. Beh. sta-

va girovagando qui Intorno, ed 6

Inciampato In un proiettile 32. Ad es-

sere onesti (si fa per dire...) non era

armato, ma. come tutti I nemici con la

camicia blu, aveva la cattiva abitudine

di attaccare con dolorosissimi calci.

Queste finestre possono

sembrare Innocenti, ma
non lo sono affatto. Se

siete stanchi di vivere.

fatevi un giretto qui In-

torno senza prestare

troppa attenzione... In-

fatti dietro questa vetra-

ta si cela un abile

bandito che distribuisce

mitragliate come corian-

doli. Roba da pazzi, con

quello che costano i

proiettili!

TURBO OUTRUN
Digitate -GERRINTAEOHUM" mentre state

giocando, e potrete disporre di particolari

gabollne:

F -> Demo della Fine.

N-> Livello Successivo.

1-9 -> Per arrivare al livello corrispondente.

FS -> Aumenta di 10 secondi II tempo di-

sponibile.

F6 -> Livello 16.

Secondo Livello

Miami, 1957
Se pensavate che nel '47 la vita fos-

se dura, vedrete ora! Sono passati

10 anni, ed è cambiato il teatro del-

la lotta tra bande, ma siete sempre

nell'occhio del ciclone. Un passo

sbagliato, e... Ahi!

Un problema ricorrente, ma non

troppo pericoloso, per un "duro"

come voi. Questi macchinoni Innaf*

ftano la strada con delle gocce ca-

libro 45. Indirizzandole ai

gentleman come voi. Testa bassa,

riflessi veloci e una buona mira so-

no gli Ingredienti necessari per ar-

rivare a casa sani e salvi.
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TOT
tate attenti, perché

da ogni finestra, por-

ta, automobile può u-

scire un tipo che vi un

regala un confetto calibro 39. E

chi non spara, mena!

Attenti agli Innocenti! Ricordatevi

che In casi come questo, non po-

tete rischiare: «e vi mettete a spa-

rar? contro II tipo vestito di blu.

colpirete quasi certamente la si-

gnora con la carrozzella. E voi, che

siete un gentleman, non potete

permettere che questo accada! A-

spettate quindi di potè' eliminare

Come dice II mio vecchio, non salite

mal su una scala, ma non passateci

neanche sotto! Voi dovrete proprio sa-

lire, se volete completare II livello. Oc-

chio al mattoni che cadono

regolarmente dal cornicione, perche

un mattone sul piede fa male come un

proiettile In pancia.

I cattlvonl si stanno svegliando!

Per esemplo, guai a capitare a tiro

di questo signore senza aver preso

le adeguate precauzioni. Quali?

Semplice: Inginocchiatevi e spara-

te In diagonale verso II vostro ne-

mico; non lasciategli II tempo di

respirare, ma continuate a tempe-

starlo di proiettili. Dovrete colpirlo

due volte prima di "stenderlo
-

,

quindi riuscirà quasi certamente a

rispondere al fuoco, ma non preoc-

cupatevi, perché non può colpirvi

se slete inginocchiati.

Potrete non crederci, ma
anche le donne oggigiorno

sparano! Eh. si. sono finiti

bel tempi in cui ti potev

fidare delle signore. Appe-

na vedete queste pulzelle.

usate II vostro "ferro da

stiro" per eliminare alla ra-

dice Il problema.

Okay, da qui in poi dovrete vedercela da

soli. Ricordatevi quello che avete impa-

rato nel primi due livelli, e cercate di

non colpire gli innocenti!

MMZQ "--: '. 97

http://speccy.altervista.orq/ http://speccy.altervista.orq/



http://speccy.altervista.org/

2»

5
Larry e Patty sono tornati! Dopo aver fatto passare le notti in bian-

co con Larry 3, passano direttamente alla quinta avventura del "se-

rial" della Sierra che minaccia dì avere più puntate di Dallas e

Beautiful messi assieme!

Ringraziate Paolo Magnaghi, Ivan Pugnaloni e Fabrizio Venturini per

questa soluzione, oltre al magnanimo aiuto di Mr FM101, Mario

Panda! Per semplificare un po' la soluzione, abbiamo messo prima

la parte "Larry", e poi la parte "Patty".

. PORNOPRODCORP
Appena avuto l'incarico dal capo, andate nella Video

Tape Roora (in alto a sinistra) e prendete le tre video-

cassette in basso a destra, quelle vicine al monitor.

Quindi prendete il Camera Charger nell'ultimo cas-

setto a sinistra del tavolo e cancellate le tre cassette

con il Video Degausser.

Andate quindi nella File Room e prendete la Aere-

dork Gold Card, che è sul tavolo a sinistra, e i dos-

sier delle ragazze (primo

archivio a destra).

Ritornate nel salone e ca-

ricate la Camera, utilizzan-

do prima il Camera

Charger nella presa elet-

trica vicino alla macchina

per il caffè, poi la videoca-

mera nei Camera Charger.

Uscite della PornoProdCorp

e salite sulla limousine. Mo-

strale la Gold Card all'au-

tista e verrete portati

airareoporto.

AEREOPORTO
Arrivati all'areoporto, clic-

cate sui tre dossier delle ra-

gazze, e scoprirete che contengono tre indizi

. su come raggiungerle: una carta di cre-

dito, una scatola di fiammiferi e un

fazzoletto.

Felici della vostra scoperta, avvici-

natevi al pannello dell'ATM. posto

a sinistra dell'entrata. Inserite la

Gold Card e digitate il codice per la

vostra destinazione. Prendete la rice-

vuta e entrate nell'areoporto; entrate nel

Vip Lounge mostrando la Gold Card alla

telecamera e aspettate qualche secondo. Quan-

do appare l'avviso di imbarco, inserite la ricevuta nel-

la fessura a destra della porta e entrate.

fSapra) Ecco r«e*eo di larry cft tu partendo Non

HnmaginfrarE mai qua* avrtnrure ti arrendono

rione) Quello app temtva un acumi «•« F 8 l

.

•noce e tolUttO (Mia CI.*

Quando arrivate a destinazione, dovete ricaricare (se

necessario) la Video Camera, e annotare il numero

di telefono del servizio Affitta-Limousine, scritto su

uno dei cartelloni in alto.

NEW YORK
Prendete il quarto di dollaro nella Jerry's Kid Cani-

ster a destra della porta del Vip Lounge. Quindi rag-

giungete i telefoni a destra e chiamate la

Limo-Company.

Uscite dall'areoporto e salite sulla limousine, e mo-

strate il fazzoletto all'autista. Sul sedile dell'auto tro-

verete anche un'agenda, in cui ci sono delle carte di

credito e un mucchio di dollaroni.

Arriverete all'Hard Disk Caffè, un locale molto inti-

mo e informatizzato, in cui potrete trovare, oltre a

Michelle. la prima ragazza, un Atari 400! Parlate

con il Maitre finché, scocciato dalla vostra insisten-

za non vi consegna la striscia lasciapassare. Inserite

il lasciapassare nella macchina a sinistra dell'ingres-

so e sedetevi al primo tavolo libero. Aspettate di ve-

dere entrare Michelle, quindi ritornate nella hall

d'ingresso e utilizzate la striscia nella Music Box (in

basso a sinistra) per trasformarla in un super-pass!

A questo punto potrete entrare nella Herman Hol-

lerith Hall, e avvicinarvi così al vostro "obiettivo".

Parlate un paio di volte con Michelle. finché non vi

invita a sedervi al tavolo per tenerle un po' di com-

pagnia. Datele l'agenda, accendete la Camera e pas-

satele le carte di credito... il resto se non lo immaginate,

lo vedrete!

Uscite dalla Hall e chiamate di nuovo la Limo-Com-

pany: fuori dalla porta troverete la solita limousine

che vi aspetta per portarvi all'areoporto, dove dovre-

te tare esattamente quello che avete fatto al pnmo
areoporto.

ATLANTIC CITY

Prendete il quarto di dollaro cliccando sulla seconda

slot machine (verso sinistra) e telefonate all'onnipre-

sente Limo-Company.

Salite sulla limousine che vi aspetta fuori dall'areo-

porto e mostrate la scatola di fiammiferi. Arriverete

al Casinò; parlate con la donna a sinistra dell'ingres-

so ed entrerete in possesso di io tramp-dollari. Pri-

ma di continuare, dovrete giocare fino ad avere almeno

600 tramp-dollari.

Entrate nel Casinò Ballroom. pagando la giusta quo-

ta al buttafuori, e sedetevi a guardare lo spettacolo.

Uscite dal Casinò e andate a destra fino al negozio

Wana's Skates, dove dovrete affittare un paio di pat-

tini. Uscite e indossate i pattini, e appena vedete La-

na (il secondo obiettivo), andatele addosso. Quindi

parlatele finché non vi invita al Mud Midnight Ma-

dness Show. Restituite i pattini e tornate al Casinò,

ma prima di entrare assicuratevi di avere almeno 500
dollari. Entrate di nuovo nel Casinò Ballroom e da-

te ì 500 testoni al buttafuori, quindi preparatevi al

combattimento!

Accendete la telecamera (dovrete averla già caricata

all'areoporto e cambiato la cassetta... almeno si spe-

ra!) e salite sul ring. Per vincere il combattimento do-

vrete cliccare il più velocemente possibile sulle varie

parti del corpo che appaiono intorno al ring.

Finita la scenetta, uscite dal Casinò e parlate con l'uo-
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Tio a destra dell'ingresso, che chiamerà una limou-

-me.

MIAMI
Arrivati all'areoporto. oltre ad annotarvi il numero di

telefono della limo-Company, segnatevi pure quel-

io della Just Green Card Company. Prendete il quar-

to di dollaro dal distributore di sigarette e telefonate

3 entrambe le Company.

Usciti dall'areoporto prendete la Green Card dal ce-

stino (garbage) a sinistra dell'ingresso, quindi salite

>idla limousine. Mostrate all'autista la Business Card,

e verrete portati da Doc Pilliam's. Una volta entrati,

salite le scale, prendete il tovagliolo sul tavolino in

basso a destra, e cliccatelo su di voi. Quindi parlate

all'infermiera, in modo da poter vedere Chi Chi (la

terza ragazza).

Quando arriva Chi Chi cliccate con l'occhio su di lei,

accendete la telecamera e datele la Green Card... il

resto lo farà lei!

Finita l'ennesima scenetta, tornate all'areoporto e

partite per l'unica destinazione rimasta.

E ora tocca a PATTI!

LABORATORIO DEI SERVIZI SEGRETI

Cliccate con l'occhio su tutti gli "scienziati" del labo-

http://speccy.altervista.org/

ratorio, quindi seguite il professore fino al compu-

ter (schermata a destra) in modo da avere tutte le in-

formazioni necessarie sui vostri obiettivi (vi conviene

segnarle su un foglio); andate poi nella stanza a de-

stra per farvi inserire il Safety First Field Locator De-

vice.

Terminata la scenetta, uscite dalla stanza e prende-

te il Dataman. le due cassette e l'Hooter Shooter (il

reggiseno corazzato con rivoltella incorporata), e poi,

lisciti dal laboratorio, troverete una limousine (ma

va?, ndr) ad aspettarvi.

K-RAP

Inserite la cassetta di P.C. Hammer nel Dataman e

mostratelo all'autista. Ricordatevi, prima di scende-

re dall'auto, di prendere la bottiglia di champagne.

Appena entrati nel K-Rap, date un'occhiata al display

del Dataman per conoscere il numero d'ingresso

dell'ufficio di Mr Krapper. Entrate nell'ufficio, pren-

dete la chiave nascosta nel vaso in alto a destra e apri-

te il cassetto della scrivania. Ciccate con la mano due

volte sul cassetto, e prendete il File Folder. Già che

ci siete, prendete nota anche del numero sul Blue

Stickum.

Fotocopiate il File Folder utilizzando la fotocopiatri-

ce a sinistra dell'ufficio, quindi rimettete a po-

sto il File Folder e la chiave. Andate in bagno

(verso sinistra) e poi entrate nella docaa. Quan-

do uscirete dalla doccia, vi ritroverete nei sot-

terranei. Indossate i vestiti appena fuori dalla

doccia e andate alla Control Room B; aprite la

porta utilizzando il codice trovato sul Blue

Stick.

CONTROL ROOM B

i) Cliccate con la mano sul Reel-to-Reel Tape

al centro del muro in alto.

2) Selezionate il Tape e cliccatelo sul Tape

Deck in basso a sinistra.

3) Cliccate sei volte con la mano sul mixer appena so-

pra il Tape Deck.

4) Cliccate con la mano sul Reel-to-Reel Recorder.

Finito? Per poter uscire dalla stanza recuperate il Ta-

pe e poi schiacciate la mano diverse volte sul mixer;

parlate al microfono, in modo da sfondare il vetro

con il suono, e poi filatevela!

Uscite e salite sulla limousine,

REVER RECORDS
Cambiate la cassetta nel Dataman e inserite quella

di Reverse Biaz, quindi mostratela all'autista in

modo da raggiungere la destinazione voluta.

Entrate nella Rever Records e parlate con il portiere;

mostrategli poi il Dataman e potrete arrivare nell'uf-

ficio di Biaz.

Prendete il disco d'oro, mettetelo sul piatto e fatelo

girare in entrambi i sensi per sentire i due messag-

gi sublimali. Riprendete il disco ed entrate nella stan-

za di registrazione (porta in alto); andate fino alla

tastiera musicale e suonate a caso tre volte, e verre-

te invitati nella stanza di di Biaz. Cliccate la zip sul

Biaz, e... beh. immaginate un po' voi!

LARRY NELL'AEREO

Quando l'aereo sta cadendo, non fate niente! Vi sal-

verete in ogni caso.

ALLA CASA BIANCA
Quando sarete abbastanza vicini, usate l'Hooter Shoo-

ter. e... avrete finito Larry 5!
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GRAND PRIXjg
Dopo mesi di attesa è finalmente uscito FI Grand Prix. la più fantastica simulazione di formula uno mai realizzata.

Chi segue le gare in tv ritroverà particolari e sfumature che siamo soliti vedere sul video. Questo mese, in occasione dell'inizio della

stagione parte una guida ai principali circuiti con consigli su come vivere in parallelo a quello reale il vostro campionato del mondo. Le

date dei Gran Premi sono puramente indicative perché i circuiti e i team inseriti nel programma sono riferiti alla scorsa stagione. Con

un po' di fantasia, comunque potete adattare i roster alla stagione '92.

Il mese prossimo la guida continua con altri circuiti...

Titlt H ritolto e pi»o li nubi poi i rolli t i *-/ Sotto il tinnì • «ll«jftiio

a I motto è nbtrmli Irto. /f\ /T\j "«Ilo (kicote iow d»o punii

£-!A V_/ «Ittai pi. jgdogoaro pròna.

G.P Sudafrica 1 marzo: G.P. Messico 22 marzo. G.P Brasile 5

aprile: G.P. Spagna 3 maggio. G.P San Manno 17 maggio: G.P

Monaco 31 maggio; G.P Canada 14 giugno: G.P Francia 5 luglio;

G.P. Gran Bretagna 12 luglio; G.P. Germania 26 luglio: G.P

Ungheria 16 agosto: G.P. Belgio 30 agosto: G.P. Italia 13

settembre G.P. Portogallo 27 settembre: G.P. Giappone 25

ottobre; G.P Australia 8 novembre

HK)
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B.C.S
IN VIA MONTEGANIJl

a MILANO
Tel.02/8464960 r.a.

fax.02/89502102

VENUTA PER CXDRRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
MEGA DRIVE
TURRICAN
MIKE DITKA 2
OUT RUN M.D.
JOHN MADDEN 3
CENTURION
ROBOCOD
PACMAN1A

MASTER SYSTEM
HACK TX I II I L RE li

SONIC THE EDGEHOG
MICKEY MOUSI-. 2

OOl DEN AXE
!

I l< BURNER Mi
WONDER BOY MS.
TENNIS ACE
SMINOB!
CHI «Jl s-, ( ,M< .si

vi NON II

AMIGA 500/2000
TOP WRESTLING
WING COMMANDER
RHD BARON
TURTLES 2
HARLEQUIN
FORMULA ONE G.P.
KNIGHTS OH THE SKY
ITU

j—ISETTORE COMMODORE U|SETTORE COMMODORE L
A500 V.2.0 COMMODORE £. 700()ii(i
A500 V.2.0.1084S COLORE £.1190000
CDTV CON ENCICLOPEDIA £.1190000

00 NUOVA VERSIONE £.1190000
A2000 CON 1084S COLORE £.1700000
A3000 _ CTEL.

ESPANSIONE DA 512KB PER A500 I_» S9000
ESPANSIONE DA 1MB PER A500PLUS LJ.40000
ESPANSIONE DA 512KB CLOCK A500 I- 69000
ESPANSIONE DA 1.5MB PER A500 LJL90000
ESPANSIONE DA Z8MB SUPRA A500 L330000
ESPANSIONE DA 2,8MB A2000 L390000

DRIVE ESI EK NO aSK) PAS-DISC £ .145000
DRIVE INTERNO A2000 £ , 139000
DRIVE ESTERSO \>mA2H(Xl 360KB £.24-5000
STAMPANTE 1270 COMMODORE £.330000
STAMPANTE LC200 STAR COLORE 9AGHI £.480000
STAMPANTE LC34-200 STAR COL 24 AGHI £790000
MONITOR COLORE I0S4S COMMODORE L.450000

VORTEX ATONCE-PLUS VGA «1286 16BIT LT4» )( B )i >

VORTEX ATONCE VGA 80286 16BIT L.420< >< N )

AMIGA ACTION REPLAY III A500/A1000 L..150000
KMK3A V.TION REPLAY II! A2000 L.IVOOOO
MINIGENLOCK A500 L-490000
ASTIVIRUSPENNE OrnCHESCANNERiMULATOR C5OTNDMASTER.

TELEVIDEQSYNCRO SUPERJUCH1EDI IL CATALOGO GRATIS-

SETTORE PERSONAL COMPATIBILI E ACCESSORI

WAMMTORMIERA £.1300000

MORIGERA £.1800000

0MB.VGA,MONITOR.TASTIERA £.2150000

0MRVGAMONITOR.TASTIERA £2750000

DIMOSTRAZIONI IN NEGOZIO DEL KIT Di ACQUISIZIONE

E TANTE ALTRE CONFIGURAZIONI. TELEFONATE O SCRIVETE !!!

AT286/16 1MB.H

ATI/25 1MB,

6/33 1MEH

33

SOUND BLASTER V2.0 L 280000

MODEM 2401) MNP5 L. 350000
GEMSCAN GS4500 L. 280000

ION STILI. RC260 |.14iki(m«i

TAVOLETTA GRAFICA L 550000
RICHIEDI IL CATALOGO
li LUSTRATO con lANTI
ALTRI ACCESSORI .

I I0N-PC KIT

PREZZI

)A UNO A IRE Ali "

INTENDONO PER IVA INCLUSA

E CONTRAITI 01 MANUTENZIONE

LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE^ E FAI

! BUONO BORDINE PER CATALOGO GRATIS HARDWARE E SOFTWARE

COGNOMI E NME

KERIZZO E NOTO

CAPCnTA' E PROVÌNCIA

non
PREHSS0CONMJH1H.

NCLUDEHE L.700 PER L FRANCOBOLLO GBA7E

PURTROPPO LO SPAZIO NON E SUFFICIENTE PER ELENCARE I MIGLIAIA
DI GIOCHI E DI PROGRAMMI GESTIONALI.RICHIEDETE IL CATALOGO GRATIS

ORARIO 9,30-12,30 16,00-19,30 LUNEDFCHIUSO
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PERFORMANCE
DIV. GP

VIA IV NOVEMBRE 32/34 - 20092 CINISELLO B. (MILANO)

TEL. 02/61 28240 - 6601 6401 FAX 02/6601 2023

Articolo Prezzo (IVA inclusa) Articolo Prezzo (IVA inclusa)

PC 386 25 Mhz - 2 Mb - 2 Drive - VGA - HD 52 Mb
PC 386 33 Mhz - 2 Mb - 2 Drive - VGA - HD 80 Mb
PC 486 33 Mhz - 2 Mb - 2 Drive - VGA - HD 80 Mb
PC Portatili 286 1 2 Mhz - 1 Mb exp. HD 20 Mb • VGA LCD
PC Portatili 386 20 Mhz - 2 Mb - HD 60 Mb - VGA LCD
Case Desktop- Midi Tower- Mini Tower ecc da

Mother Board 386 16 Mhz
Mother Board 386 25 Mhz
Mother Board 386 33 Mhz Cache 64
Monitor VGA 800 x 600 colore

Monitor Super VGA 1024 x 768 colore

Monitor Multisync 1024 x 768 3D NEC
Monitor VGA Monocromatico
Stampante Olivetti b/n
Stampante MPS 1270 getto d'inchiostro b/ n

Stampante MPS 1 550 colore

Stampante STAR LC 200 9 aghi colore

Stampante STAR LC 24 / 1 24 aghi b / n

Stampante STAR LC 24 / 200 24 aghi colore

Stampante Laser Jet

Drive interno 5" 1 / 4 1 ,2 Mb e 3" 1 / 2 1,44 Mb
Drive esterno 5"

1 / 4 1 .2 Mb e 3" 1 / 2 1 ,44 Mb
Drive esterno per Amstrad 720/1,44 Mb da

Scheda VGA 800 x 600 256 K

Scheda VGA 1024 x 768 512 K espandibile

Scheda VGA 1024x768 1 Mb
Hard Disk 40 Mb
Hard Disk 52 Mb
Hard Disk 80 Mb
Hard Disk 120 Mb
Modem interno 2400 - 4800 - 9600 da
Modem esterno 2400 - 4800 - 9600 da
Scanner PC
Tavoletta Grafica PC + Penna Ottica 1212
Mouse PC
Mouse PC GM - 6000
Mouse PC Ottico

TrackbalIPC

Scheda SOUND BLASTER con software (3 programmi) ....

Scheda Multi l/OAT
Scheda parallela

Scheda RS 232 Doppia
Scheda espansione

Scheda joystick (2 porte)

Scheda joystick PC 2 porte (per Joy. non analogici)

Coprocessori Matematici 80287 10/12/20 Mhz da
Coprocessori Matematici 80387 16/20/25 Mhz da
NASTRI STAMPANTI P.C. COMMODORE di ogni tipo

CAVETTERIA per tutti i Computer e accessori

SOFTWARE GESTIONALE /GRAFICA ECC da

L. 1.690.000

L. 1.990.000

L. 2.450.000

L. 1.950.000

L 3.200.000
145.000

320.000
415.000

690.000
490.000

630.000
990.000
260.000
360.000
390.000
450.000
490.000

680.000
795.000

L. 2.200.000

L. 140.000

195.000

180.000

120.000

240.000

290.000
330.000

190,09
550.000

690.000

230.000
290.000

295.000
550.000
45.000
69.000
85.000
90.000

390.000
35.000
20.000
29.000
180.000

25.000

49.000
190.000

290.000
Telefonare

Telefonare

L. 30.000

Spedizioni contrassegno in tutta Italia

Sconti riservati ai rivenditori cash & carry

Pagamenti rateali da £. 50.000.= mensili

Riparazioni Commodore, Amiga e PC

Aperto tutti i giorni da lunedi' a sabato

dalle 9.00 alle 12.30

DALLE 14.00 ALLE 18.30

CDTV COMMODORE
Amiga 500
Amiga 500 Plus

Drive Esterno per Amiga..

L. 1.140.000

Monitor colore per Amiga / PC 883311 - 1084S con cavo

Sintonizzatore TV e / base basculante t telecomando

Modulatore per Amiga
Schermo protettivo antiriilesso per monitor

Espansione 512Kc/anti-ram

Espansione 51 2K e /clock e anti-r.im

Espansione 1 Mb per Amiga 500 Plus

Espansione 2 Mb intema A. 500

Espansione 2 Mb estema A. 500 espandibile 4 Mb
Scheda lanus per Amiga 2000
Hard Disk per Amiga 500 20 Mb e 40 Mb
Modem Amiga da
Scanner per Amiga
Digitalizzatore Amiga
Videogenlock Amiga ,.

Tavoletta grafica Amiga
Interfaccia Midi per Amiga

Mouse Amiga
Mouse Ottico Amiga
Brush Mouse per Amiga
Trackball Amiga
Action Replay per Amiga
Alimentatore Amiga
Copricomputer plexiglas Amiga....

Tappetino mouse antistatico

Penna Ottica per Amiga e / programma
Kickstart 1 .3 ~ _ „

Kickstart2.0

Kit 4 joystick per Amiga „ ...

Boot DF1 (scambia drive e 1 ) per Amiga

Mouse Selector Isdopp. joystick / mouse)
Turbo Pedal

joystick e / cloches BAR manuale ..

loystick e / cloches BAR manuale trasparente

joystick e /cloches BAR microswitches nero

loystick e / 3 spari manuali imp. anatomica

Joystick e/ 3 spari + autofire

loystick e / 3 spari + microswitches

loystick trasparente autofire

loystick trasparente microswitches

loystick PRO 5000 e / microswitches nero

loystick SWITTY JOY „

loystick ALBATROS microswitches

loystick MOUSE DIGITALE a sensori Flashfire

loystick SUPER STICK da tavolo

Joystick MICROJET e / 4 spari + decathlon

Joystick VC260..

Joystick FIGHTER iclocbes aereo) da
loystick PC QUICK SHOT e / autofire QS1 1

3

loystick PC QUICK SHOT e /autofire QS1 23
lovblitk PC WINNER
Joystick per AMSTRAD man. e micro da
loystick per SEGA MASTER SYSTEM e MEGA DRIVE da
Dischi 3" 1 /2 DF.DD. 1 Mb
Dischi 3" 1 / 2 DF.DD. HD 2 Mb (conf. 10 pz.)

Dischi 5"l/4 DF.DD. 360K
Dischi 5" 1/4 DF.DD. 1 ,2 Mb (conf. 10 pz.)

Portadischi 3" 1 11 o 5"
1 /4 (Posso)

Portadischi 3"
1 11 o 5"

I /4 IH) pz.)

Portadischi 3"
1 / 2 o 5" 1 / 4 (50 pz.)

Portadischi 3"
1 11 a 5" 1 /4 (100 pz.)

Kit Puliscitestine Drive 5"
1 /4 - 3" 1 1l

Carta stampante mod. coni. (conf. 500 fg.)

Portacassette MULTIBOX (10 pz.)

GAME C.64 disco originali ... ..ri,-,

GAME C.64 cassetta originali da
GAME PC MS - DOS 5" 1 /4 originali da
GAME PC MS - DOS 3" 1 / 2 originali da
GAME AMIGA originali da
CARTUCCE GAME - BOY

650.000

780.000

160.000
4M! .LUI

250.000

60.000
60.000

69.000

75.000

145.000

270.000

390.000

350.000

690.000
275.000

450.000

Telefonare

490.000

Telefonare

45.000

59.000

90.000

135.000

95.000

169.000

115.000

15.000

12.000

35.000

95.000
149.000

29X100

19.000

29.000
49.000

9.000
15.000

25.000

10.000

15.000

25.000

19.000

29.000

38.000

20.000

49.000

39.000

39.000

25.000

20.000

69.000

25.000

29.000
35.000

19.000

19.000

1.000

1300
1.000

2.500

49.000

4.500

20.000

25.000

15.000

18.000

3.500

10.000

10.000

20.000

20.000

15.000

Telefonare
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aaayeah!!!

"...Aveva bisogno di parlare a Jimmy Catlin, il suo vecchio socio del com-

puter ai tempi del ginnasio. Alcuni dei suoi programmi girano sul nuovo

Commodore 64 che gli ho regalato per il suo compleanno"

(da Cose Preziose, Stephen King)

L'ultimo libro di King è semplicemente eccezionale.

Lo so, questo è K e non recensiamo libri, ma devo fare un'eccezione.

)opo i mediocri Le creature del Buio. La Metà Oscura (a proposito. Geor-

ge A. Romero ha quasi ultimato le riprese del film) e Quattro dopo Mezza-

notte, che sembravano desolatamente testimoniare il declino del re di

Bangor. Maine, Cose Preziose segna il ritorno alla grande del Maestro. A
parte la storia particolarmente avvincente (è il classico libro che ti tiene

sveglio la notte, da quanto tempo non mi accadeva?), quello che mi ha

colpito è il continuo riferimento al mondo dei videogiochi. Leggere che in

un America dove esistono solo console, console e ancora console il C64
l'È ancora, non è un fossile, e che persino il leggendario Steve lo cono-

sce, beh, mi ha aperto il cuore.

Ma non è finita:

"Forse qualche videogame ti farebbe star meglio. Possiamo giocare all'in-

cursione aerea. Bri! Ce l'hanno! Quello che ti ci siedi dentro e si inclina a-

vanti e Indietro! È fortissimo!"

Chiamatelo "incursione aerea". Afterburnero G-Loc, resta il fatto che il

nostro mondo parallelo è forse meno "parallelo" di quello che pensiamo.

HOMO LUDENS:
REAZIONI
Caro Matteo,

Dormire, sognare... un po' morire" disse Shakespe-

are e. infatti, l'ultima volta che sognò si addormentò

e non si risvegliò mai più. "Chissà che cosa aveva

mangiato?" può pensare qualcuno, ma non sempre

il sogno scaturisce dalla digestione, così come l'alla-

gamento è sintomo di alluvione (e Dante e Firenze

ne sono la riprova chiara anche se non è chiaro di che

cosa|. E tutto ciò forse è già utopia. Utopia: Uto, dal

greco, che vuol dire impossibilità di toccarsi la pun-

ta dei pollici con il coccige, e Pia. dal latino, 'va a quel

paese", l'utopia è infatti l'apoteosi dell'inawerabile,

così come il sogno è l'impossibilità dell'avverato (a

differenza dell'indisponibilità dell'avvocato e della li-

quidità del gelato)..,

No, stai tranquillo, non sono completamente pazzo,

ma penso che sia di rigore un'introduzione del ge-

nere per affrontare l'argomento "homo ludens" di

cui si è parlato ampiamente nel numero di gennaio.

"Perché parlare di utopie?", vi chiederete, ma credo

che l'utopia sia un ottimo termine di collegamento

con i video game, perché sono proprio quest'ultimi

che ci rendono protagonisti di strabilianti avventure

che nella nostra società sono da considerarsi vere e

proprie utopie: non aedo proprio che al giorno d'og-

gi si possano rivivere in prima persona le vicende di

Monkey /sland, né tantomeno quelle forse "più acces-

sibili" delle varie simulazione sportive che costellano

il mercato video-ludico.

C'è bisogno quindi di quel pizzico d'aiuto che solo i

videogiochi ci possono dare per riacquistare la voglia

di avventura che l'uomo ha perso durante la sua mo-

notona stona (i corsi e i ricorsi di Vico: cui prodest?).

E l'alienazione? Mah. sinceramente parlando non mi

sento per niente un automa, bensì un attore che ri-

trova in ogni videogioco un nuovo film da interpre-

tare, una nuova sfida da vincere, una nuova fatica da

superare. Per questo sono fiero di far parte della ca-

tegoria "homo ludens" alla quale sicuramente (a me-

no che non scoppi una Terza Guerra Mondiale) par-

teciperanno anche imiei figli. Chiudo ora la mia chi-

lometrica lettera con una frase di Luca de Clapiers de

Vauvenargueus (e chi è? Scusa l'ignoranza...) (pen-

satore francese vissuto nella prima metà del XVI 11

secolo e, pur essendo un grande amico di Voltaire, u-

no dei massimi esponenti dell'Illuminismo france-

se, anticipò alcuni dei temi del movimento Romantico,

NdMBF|:

'I sogni più ridicoli e pazzeschi sono stati spesso ca-

usa di successi straordinari"

Ecco perché amo il computer, i videogame e i Que-

en

Fabio 77

PS

Complimenti per il tuo prologo apparso sul nume-

ro dì gennaio.

Caro Matteo.

inizio questa lettera confessando che ai mitici tempi

dì ZZAP! ti consideravo uno stupido, uno che scrive-

va per mettersi in mostra, ridere alle spalle di coloro

che si aizzavano contro di te, e forse non avevo tor-

to... Ma erano altri tempi, ora siamo cresciuti (sup-

pongo che tu abbia già finito il Liceo, io intanto sono

al quarto anno di scientifico) e, come hai detto tu. sia-

mo cambiati. Ora ti reputo una persona intelligente,

colta e convinta delle proprie idee (ti ringrazio: ricor-

da però che non bastano citazioni e frasi ad effetto

per comprarsi una cultura, tantomeno un'intelligen-

za. NdMBF): sono proprio contento di essermi sba-

gliato. Ma ora passiamo alla lettera. Certamente hai

ragione quando dici di non voler rinnegare il passa-

to, ma non per questo bisogna chiuderci in esso sen-

za fare nulla per il presente.

Forse ti chiederai perché scrivo tutto ciò, ammetto di

non saperlo neanch'io. Ho appena letto la Posta del

numero 35 e ne sono rimasto colpito, le prime due

lettere inviavano come una smania di scrittura, per

comunicare le proprie idee a tutti. Rispondo così a

Marco che è riuscito ad identificare un modello (mol-

to frequente MA non solo di videogiocatore), in cui

in parte mi sono identificato: adoro il fantasy. gran-

dissimi Tolkien e Bradley. e le saghe Draconiana e

Forgorlm Realms, i vari RPG e i favolosi Queen.

Sono pienamente d'accordo a metà (efr Mai Dire

Goal) sulla concezione della "cupiditas simulandi":

usare il computer non preclude il mondo estemo, ma
anzi, stimola a sperimentare le nostre esperienze di-

gitali anche nella realtà. Non so a quanti di voi sia

successo quello che è accaduto a me... Dopo aver fi-

nito un libro fantasy, mi sono sentito sperduto, vo-

glioso di imitare le gesta di quelle persone e di vivere

nel loro mondo, ma ciò non era possibile, se non...

in quel mondo digitale che tutti amiamo.

E LA GIUSTIFICA?
SpetUeMBF,

I Pirati sono più veloci dei distributori italiani?

La domanda (più che altro è una affermazione) sor-

ge spontanea (A. Lubrano) quando si confronta il mo-

mento in cui un gioco è disponibile pirata con quello

che arriva originale nei negozi. Molto spesso si trat-

ta di una differenza di mesi a favore del primo. Spie-
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gami perché... È chiaro che in questi casi a guadagnar-

ci sono i pirati perché ci si stufa ad aspettare ali infi-

nito (anche perché ci si sente presi in giro dalle date

di uscita mai rispettate) mentre a perderci sono tutti

coloro che stanno dalla parte dell'originale, distribui-

ton compresi. Perché questi ritardi? Non può essere

solo un problema di traduzioni (che già odio in gene-

rale - difficile riprodurre intatto l'umorismo di Mon-

iey (stand - figuriamoci se ritardano l'uscita del gioco)

e allora quali sono i veri motivi? Quali che siano è co-

munque evidente che chi li causa ci perde, se non per

la pirateria, quanto meno perché non sfrutta imme-

diatamente l'enorme pubblicità che una recensione

comporta (perché allora fornire alle riviste il gioco in

anticipo di mesi rispetto alla distribuzione nei nego-

zi? Colpa delle software house?)

Concludendo, chiedo che, di fronte all'impegno (non

economicamente indifferente) di comperare giochi

originali da parte dell'acquirente, ci sia maggiore se-

rietà da parte di chi li promuove. Mi riferisco SO-

PRATTUTTO ai distributori (di nuovo) ma anche alle

riviste stesse, a K in questo caso: intendo cioè dire:

ma qual è l'UTILITA PRATICA di recensioni di gio-

chi che non saranno disponibili che due o tre mesi

dopo, come Fi Grand Prix o Midwinter II. o di frasi

tipo "sarà disponibile tra poco" e poi passano dei me-

si?

Maggiore correttezza insomma ANCHE da parte vo-

stra nel giudicare l'attendibilità delle informazioni

che vi vengono fornite e anche minore leggerezza

nell'indicare date regolarmente smentite nei nume-

ri successivi e quindi, insisto, di nessuna utilità.

Nella speranza che i molti piedi pestati da questa let-

tera non ne impediscano la pubblicazione, aspetto di

sentire le opinioni tue e degli altri lettori sull'argo-

mento, che ritengo essere di interesse generale.

Ciao.

ENRICO VILLA (BG)

PS

Spero mi perdonerai il tono serioso della lettera

Spettabile redazione,

voglio proprio vedere quante pagine dedicherete sul

prossimo numero per spiegarci come mai Fi Grand

Prix della Microprose non è uscito.

Vengo a sapere da un negoziante di Milano che la ca-

sa distributrice ha dei problemi e che il gioco non u-

sdrà mai.

Ma è possibile che un negoziante qualunque ne sap-

pia più di voi che vi occupate tutto il giorno di 'ste' co-

se?

Secondo: per TRE numeri ci avete fatto vedere foto e

scritto commenti entusiasti sulla giocabilità del sud-

detto prodotto, ma allora esistono delle copie o vi sie-

te inventati tutto, e, se esistono, che problemi sono

subentrati?

Insomma, diteci la verità, perché di programmi del

genere non ce né in giro molti ed il fatto che sia sta-

to tutto uno scherzo ci fa veramente girare le p*"e!

Cordiali saluti,

ROBERTO

Prima di rispondm alla tua lettera, Enrico, vorrei speci-

icore che non hai alcuna ragione per chiedere scusa per

il tono "serioso " iella lettera.

Forse sono statofrainteso, qualche mesefa. quando au-

spicavo l'arrivo di lettere 'spiritose' e "leggere". Il mio

non era un istigamento alla demenzialità e alla comici-

tà fine a se stessa, tutt'altro. era semplicemente un invi-

to a sdrammatizzare temi e problematiche senza per

questo dimenticare l'intelligenza. Una lettera ironica non

e ajàtto meno incisiva, efficace o prefonda di un tratta-

to pieno di paroloni e aforismi ad effètto, anzi "l 'ironia è

una capacità di vedere chiaro" (Remy de Courmont).

Travolti da un 'ondata di comicità becera ed esasperata,

risulta sempre- più difficile distinguere tra "sarcasmo' e

'stupidità '. le tonalità di grigio sono scomparse, e rima-

sto solo U bianco e il nero. Gli antichi dicevano che la vir-

tù sta nel mezzo: mai massima è stata più azzeccala.

Per tornare al tema vero e proprio delle vostre lettere, non

è una novità sottolineare che il problema della distribu-

zione lacunosa dei programmi ha sempre afflitto il mer-

cato italiano. Ritardi, incomprensioni e disguidi sono

attribuibili in gran parte a problemi tecnici: i giochi pro-

ven ienli dall'estero devono transilare in dogana, passare

tutte le trafile burocratiche, arrivare al distributore e poi

essere distribuiti ai negozi di tutta Italia. Tutto ciò pren-

de il suo tempo, mentre ì giochi pirati, invece, non cono-

scono beghe doganali, burocratiche o organizzative:

viaggiano sulle linee telefoniche di mezza Europa, quin-

di mantengono sempre un certo vantaggio d'uscita rispet-

to all'originale. Un altro causa di ritardi, sottovalutata

ma rilevante, e anche la traduzione dei programmi e/o

dei manuali: è chiaro che un avventura grafico-testuale

come quelle della Lucasfilm necessita di un lavoro di tra-

duzione non indifferente, affinale il corrispettivo titolo

tradotto mantenga la stessa giocabilità e comprensibilità

dell'originale.

Per quanto riguarda Formula t Grand Prix sembra che

il "lesting" achia preso più tempo di quello che la Micro-

prose stessa pensava (vista la complessità del giocai, ri-

tardandone l'uscita. Non è infine escluso che. una volta

avvicinatosi troppo il periodo natalizio, la Microprose ab-

bia preferito aspettare un pò ' per evitare che il suo gioco

si perdesse nel mare magno dei titoli in uscita in quel pe-

riodo.

In ogni caso, il nostro compito i quello di presentare i gio-

chi che appaiono sul mercato, anche cercando di arri-

vare prima della concorrenza: non possiamo prevedere

rilardi, né tantomeno accollarci l 'onere di giustificarli, in

quanto non dipendono assolutamente da noi.

Un cosa comunque i certa, caro Enrico, il negoziante

qualunque di Milano non ne sa più di noi: Fi Grand

Prix. come avrai potuto verificare date, è uscito.

PC AMIGA RULES
Cari amici di Kappa,

sono un vostro fedele ammiratore nonché possesso-

re di un PC 386sx dotato da poco più di due settima-

ne di scheda sonora Sound Master 2. Vi scrivo per

farvi una piccola critica condivisa, suppongo, da tan-

ti altri lettori. Quando comprai il mio PC, mi resi con-

to che bisognava inchinarsi di fronte al sonoro (e dico

SOLO il sonoro) del vostro caro Amiga 500. Ora pe-

rò questo fatto è superato, avendo montato la scheda

sonora.

Ed ecco la critica: voi, nella vostra stupenda rivista (e

non e affatto una presa per il c"o) avete il difetto di

proclamare, anche se non esplicitamente. l'Amy mol-

to migliore dei nostri amati PC. Prendete Monkey I-

sland: sul mio computer ha grafia e sonoro superbi

(ora!), tali e quali al vostro Amiga.

I possessori di PC si sono rotti le p***e (e insisto su

questo punto) di essere presi in giro. E Monkey è so-

lo un esempio... guardate Heart of China. Rise ofthe

Dragon. F29, Mario Andretti, e poi giudicate. Siamo

sinceri... VGA e SVGA eguagliano (e a volte supera-

no) l'Amiga. Quindi, voi "giornalisti del videoludico",

negli articoli e nei K-voti. siate leali! Per finire vorrei

una una dimostrazione della vostra lealtà: mandate

in rotativa la mia lettera. [...]

A. DI CICCO, in arte CHIP ILLOGICO

Ormai mi accade sempre più spesso di sentirmi di-

re da persone che dicono di intendersi di computer:

"Ma che ci fai con l'Amiga? Quello li serve solo per i

giochi!" E sinceramente non c'è cosa che mi fa più

imbestialire. Perché se almeno ci fosse un tentativo

di dialogo, un minimo di apertura mentale da parte

loro, che ti consentisse di opporre le tue ragioni, al-

lora magari potrei, alia fine di un discorso, riconosce-

re il mio errore. Ma il bello è che appena contesti la

loro insinuazione. ti rispondono "Non è vero" co-

se simili. ti mandano a quel paese dicendoti "Non

capisci niente". Un caso lampante è quello di un mio

amico, che ha recentemente acquistato un PC non-

tìsodireseéun286oun386 con Hard Disk da nonso-

quantimegabyte. scheda VGA, drive da 3 pollici e

mezzo e una mega stampantona (non so dirti se ha

un numero spaventoso di colonne, so solo che è gi-

gantesca), anche se forse è meglio dire che lo ha ac-

quistato il padre. Probabilmente adesso penserai che

ci deve fare grandi cose. E invece no! Per quanto io

sappia, lo usa semplicemente per stampare testi e

schede dove il padre registra le performance dei suoi

alunni, oltre che per giocare, anche se non ha una

grande quantità di giochi. Comunque, correggetemi

se sbaglio, penso che tali prestazioni le possa forni-

re anche un normale Amiga 500. al massimo un A-

miga 2000, basta trovare i programmi adatti. O no?

Però, quando glielo ho gentilmente fatto notare, at-

traverso subdole allusioni, sono stato investito da u-

na valanga dialettica che comunque si può riassumere

come segue: "L'Amiga serve solo a giocare". Ma a-

spetta. non sai ancora il meglio! Tale individuo non

ha mai visto un Amiga lavorare!! (minuto di silenzio

per riflettere sull'entità di tale affermazione). È evi-

dente quindi che si sta diffondendo una mentalità

che classifica l'Amiga come un giocattolone cresciu-

to, appellativo che. a mio modestissimo parere, non

merita. [...] Forse basterebbe solo che sul drive, inve-

ce di Amiga ci fosse scritto PC e poi, più piccolo, A-

miga. perché molti cambiassero idea.

Comunque con questo discorso non voglio assoluta-

mente innescare una nuova polemica con i posses-

sori di PC, non sia mai (anche se le polemiche tra i

vari sistemi sono sempre state il mio pallino, soprat-

tutto perché erano divertenti, altro che le solite lette-

re demenziali che si vedono da un po' di tempo a

questa parte, che parlano regolarmente del bambino

che non riesce a far funzionare il suo Amiga, ne ho

fin sopra i capelli).

IL CAMMELLO VOLANTE KABUBI

Bosta e risposta: MS-DOS - AMIGA 1 - 1. Fischio./ma-

le. squadre negli spogliatoi. Direi che può bastare, grazie.
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CONSULENZE - VENDITA - INSTALLAZIONE - ASSISTENZA TECNICA

NEC mORE AUTORlzZATO Atari Nintendo mite
03 Robotics UNISYSTEM .tfYUNDAI ^Qsff,
Commodore Canon EPSON "ATK^SfiEiS! SEGA
CONSOLE - HOME & PERSONAL COMPUTERS - ACCESSOrT

Richiedi il nostro catalogo completo con i prezzi aggiornati

SUPER Amiga 500 (Garanzia Commodore Italiana) Appetizer L. <

Modem Professionali HAYES compatibili 2400 Baud MNP-5 L. 295
Hard Disk CONNER 120 MB High Quality e High Speed L. 799.

Prezzi IVA compresa, Vendita anche per corrispondenza !

KRAMER ELECTRONIC - Via A.Kramer, 19 - 20129 Milano - MM1 P.ta Venezia
Tel. 02 / 76008728 - Fax 02 / 76008728, --> Portaci questo tagliando ...

http://speccy.altervista.org/

PCMI»
ADDL£GENDOF-DMOON[YE2 IH
CMJZATON TEI

CONQUESTO* 10NG60W «9 900
DATA D5KS. LUfTWAFFE, CASTLE5. TEI

EC0OUE5T i TEL

ELVIRA 1 1AW5 OF CERNRUS (HDI 69 000
FAICON30 99900
FEMAAE FATALE iVMtfl) 69 000
GRANOPBX TEL

GREAT BRITAW SCENERY E S 99000
HARPOON BATTLESET M 6010 unSS 000
HARPOON CHALLENGE PACK 169000

LfOUB SJT LARRY V (HO/VGA)

U3 MANLFY lOST IN LA HH. -

WSBFUS FOOTBALL IHE»

2

BACK

89 900

69 000
59 000
79 900

99000

PENTHOUSE J IVM 181

POUCE OUCST « IHO/VGAJ .

5EXOLYMPICSIVM18I

5IMANT
S6THEMA TOTOCALCIO

SORCBOB-SAPPUANCE IVM 181. .69000
STAR TREK. 25TH ANNNWSARY TEL

ST1B0; COMMANDEP TEL

TAKNGOF BEVERLY HI1< «9 000
TEAM YANKEE II fEL

TEST DRIVE ICOllECT»». 59O0O
TEST DRIVE HI « 000
THE AMMATION STUmO v.

THE LOST ADM«AL 8» 000
THE PERSICI GENERAL 89 000
THE PERFECT GENERAL DATA DISK TEL

ULTIMA VII TEI

UNCHARTID WATERS 99 000

IN ESCLUSIVA Pt» I CLIENTI SOfTMAJL
JL NUOVISSIMO MAGATINE

-TIUT CLASS" OGNI MESE CON
NOVITÀ. netMSWM. OETWTI

C

PtOOOTTI ESCLUSIVI.
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NUOVE
OFFERTE !!!

PADOVA Computar JjJfoè
prezzi Iva inclusa

PADOVA NUOVI
PREZZI!!

Sof/ipuìs*? Arriiy-i

Amiga 2000 garanzia Commodore Italia

Amiga 3000 25Mhz.Hd 52Mb,2Mb di memoria

Amiga 3000 T 25Mhz Hd 100Mb 5mb

1.340.0IH)

4.650.000

5.700.000

Monitor
Commodore 1084s-new 490.000

Commodore 1950 mullisync ( 1960) 739.000

Nec 3fg l.Vmultisync 1024x768 garanzia Nee 1.200.000

Nec 4fg 16'multisyne 1024x768 1.750.000

Nec 5fg 20"muliisync 1280x768 Chiedere

, Eap-jnsioni urfiicju

Espansione Amiga 500 5 1 2kb

Espansione Amiga 500 5 1 2kb+clock

Espansione Amiga 500 1.5Mb

Espansione Amiga 500 1 .5Mb+clock

Espansione Amiga 500 Plus 1 Mb
Espansione Amiga 500 Plus 2Mb esterna fast

Espansione Amiga 2000 2Mb esp.8mb

65.000

76.000

190.000

210.000
130.000

400.000

340.000

, H-jrd Di^'. a OonitoW-a

Hard disk scsi 200Mb Hitachi (Offerta)

Hard disk scsi 52Mb Quantum 1 l/15ms-slim

Hard disk scsi 105Mb Quantum 1 l/15ms-slim

Hard disk scsi 120Mb Quantum 7 ms
Hard disk scsi 210Mb Quantum ll/15ms

Hard disk scsi 240Mb Quantum 7 ms
Hard disk scsi Ricoh removibile+cartuccia 50Mb
Controller A2091 esp. 2Mb+Hd 52Mb Quantum

+Hd 105Mb "

+Hd210Mb "

1.150.000

450.000
750.000
830.000

1.390.000

1.450.000

1.350.000

750.000
1.050.000

1.690.000

f^ri iiri'jha Arniy-j

Digitalizzatore Videon Ill+Photon paint 530.000

Digitalizzatore Vidi in tempo reale 320x200 350.000

Gcnlock roctec 280.000

Genlock Vhs Electronic design 750.000

Genlock S-Vhs Electronic design 990.000

Hand scanner Golden Image 400dpi,32 toni 385.000

Interfaccia midi amatoriale per Amiga 45.000

Ad speed ICD acceleratore 14.2mhz.32Kb cach. 400.000

Action replay III Amiga 500 169.000

Emulatore Ms-dos Atonce Plus 16mhz +5 1 2Kb 499.000

Adattatore Atonce normale per Amiga 2000 120.000

Drive esterno Gvp/Qtec con interruttore 1 27.000

Kickstart 1 .3 per Amiga 500 plus 77.000

Kickstart 2.0 per amiga 500/2000 1 .3 1 20.000

Deviatore mouse/joystick 29.000

Boot df 1 ( per selezionare boot di partenza) 1 9.000

Interfaccia 4 giocatori 24.000

?'>0Oll\0ziÙU\\\

Desk 286 16/21 Hd52mb 1Mb Vga 256

Desk 386 SX 25 Hd52mb 2Mb Vga 5 1 2

Desk 386 25 Hd52mb 2Mb Vga512

Desk 386 33 64 cache Hd52Mb 4MbVga 512

Desk 386 40 64 cache Hd 52Mb 4MbVga512
Desk 486 33 64 cache Hd 52Mb 4MbVga5 12

differenza Minitowercon led

Tower con led

1 Mb aggiuntivo 44256
2Mb aggiuntivi simm
drive aggiuntivo 5" 1/4 Teac
VgaEt4000 1Mb 1024x768/256

Vga 1 Mb 1 024x768 32000 colori

Hard disk 80Mb Quantum
Hard disk 1 20Mb Quantum 7ms
Hard disk 240Mb Quantum 7ms
Monitor Vga monocromatico

Monitor Vga Colore 1024x768
I computer sono .iwmM.it 1 e HM.m.il tHisS.n * mouse sono compresi

I a garanzia e'ttella durala di un anno dalla data di spedi/ione

Soundblastcr 2.0

Soundblaster professional

Videon 111 perPc

1.180.000|

1.730.0001

1.980.000

2.250.0001

2.550.000

3.150.0001

+ 50.000 1

+ 120.000

+ 85.000

+ 170.000

+ 130.000

+ 100.000Ì

+ 240.000

+ 280.000

+ 400.000

+ 980.000

+ 200.00»
+ 550.000

+ 270.000

+ 440.000

+ 600.000

Eccezionale offerta!!!

Amiga 500 PLUS
690.000

con joystick omaggio

— Grvi>. Vall-v Production —
Hard card + 52Mb Quantum A2000/500

Hard card +120Mb Quanium A2O0O/50O

Hard card +240Mb A2000/500
Hd Syqucsi 88Mb removibile + cartuccia

Accelleratricc 68030 A2000 22/50 Mhz
68030 A500teslema HD)
68040 A3000

Impaci Vision 24 A3000/2000 PAL
Frame grabber in lenpo realc.Gcnlock

Video pip.Anliliiclcer.1 6.0O0.O00 di colori

software a corredo:Macropaint

Caligari professional .Scala

Emulatore Ms/Dos 286 16Mhz(estema Hd)
Digilalizzatore audio Sound 8bil

Cabinet porta Hd esterno doppio scomparto

500 plus

2mb
810.000

500 plus

2mb
1.3/2.0

875.000

Richiedete il nostro listino completo

ricco di interessanti offerte!!!

Due nuove linee telefoniche

in ricarica automatica!!!

VENDITA COMPUTER PER CORRISPONDENZA
COMPUTER TIME S.N.C.

VIA PROVVIDENZA 43
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD)
TEL.049/8976508 FAX 049/897641

4

ASSICURAZIONE SUL TRASPORTO:
IN CASO DI MALFUNZIONAMENTO DI UN NOSTRO PRODOTTO LO STESSO
VERRÀ SOSTITUITO AL PIUPRESTO CON SPESE POSTALI A NOSTRO

CARICO
Slamo

Siamo presenti con le nostre offerte alla

pagina

*59134#
del VIDEOTEL

Il servizio e'gratuito

CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI D'IVA

SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO
DISCHI VERBATIN 50Pz L.900

GVP POINT
RIVENDITORE AUTORIZZATO,
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VIDEOTABU
Spettabile redazione di K,

comincio questa mia lettera con i doverosi compli-

menti per la vostra rivista, che reputo la migliore del

settore. Posseggo un Game Boy e gioco spesso e vo-

lentieri con un Amiga 500 espanso.

Non spenderò che due righe per ribattere a tutti co-

loro che pensano che il videogiocatore sia un mente-

catto, squilibrato che vive in un mondo di favole.

Ho quasi 21 anni, frequento il Politecnico di Milano

e ho i piedi ben piantati per terra. La cosa che più mi
preme riguarda la situazione maschio-femmina nei

confronti del gioco elettronico e non.

Leggendo qua e là le riviste specializzate, mi accorgo

che la maggior parte delle redazioni sono composte

da ragazzi, che chi recensisce i giochi sono sempre

ragazzi e che la Posta ospita pochissime lettere firma-

te da ragazze, e sembra sempre un evento internazio-

nale se una dama si impone all'attenzione del settore.

Ma cosa sta succedendo? Non vorrei che anche il mon-

do dei videogiochi si trasformasse in un settore tabù.

La mia personalissima opinione è che una redazione

mista renda la realizzazione della rivista più piacevo-

le, e lo scambio di opinioni contribuisca a migliorare

la critica e le recensioni.

Sono portata a credere che esista ancora una certa

mentalità, radicata nella maggior parte di noi ragaz-

ze che ri impedisca di considerare il "videogiocare"

una cosa da "donne".

Come un po' di tempo fa il mondo degli affari era pre-

cluso al "gentil sesso", ora lo e il mondo del diverti-

mento elettronico.

Il paragone forse non calza molto, ma rende chiaro il

concetto di come non sia una questione di capacità,

ma piuttosto di mentalità.

Questa mia lettera non voleva essere una critica a voi

di K, che, anzi, fate uno stupendo lavoro, dando la

possibilità ai migliaia di lettori/lettrici di avere uno

strumento nel quale ritrovarsi.

Se di critica si può parlare, questa è diretta alle centi-

naia di migliaia di ragazze che, forse, si vergognano

di chiedere ai genitori di comprare un Amiga, un Pc

una console.

Spero che questo sia un argomento interessante, e

che si possa aprire una tavola rotonda all'interno del-

la Posta! Grazie e buona fortuna per la rivista!

Distinti Saluti,

IAMES K1RK. per gli amici LAYLA VALENTE

... Che Mario sia con voi!

Tema ricorrente, quello dell'assenteismo videoludico del

gentil sesso... Al momento mi viene solo in mente che le

poche ragazze che ho risto in sala giochi impegnate in

una sessione casalinga con un computergiocavano a Bub-

ble Bobble ma una sensazione di deja-vu mi sconsiglia

vivamente difarlo...

Comunque la lettera di layla è una vera e propria pro-

vocazione: se ci siete, battete un colpo, altrimenti vorrà

dire che riterremo ilfantastico e coloratissimo mondo dei,

ehm, videogiochi, di proprietà esclusiva dei discendenti di

Adamo (a volte mi chiedo comefaccio a scriverefrasi co-

si aberranti senza scoppiare a ridere, NdMBF)

POSTA BREVIS:
THE DARK KNIGHT

http://speccy.altervista.org/

RETURNS
Una Posta Brevis addirittura epica: dopo essere stata

mutilata, soppressa e millantata nel corso degli ultimi

mesi, con un urlo di battaglia e con una rabbia interio-

re paragonabile a quella di un vegetariano in una ma-

celleria, ha riconquistato diforza lo spazio della nostra

rubrica. D'altronde ogni tanto è necessario concedersi

delle piccole pause, riprenderefiato e, nel contempo, con-

cedere il maggior spazio possibile ai numero più allo pos-

sibile di lettori.

Cominciamo quindi alla grande, con il secondo compo-

nimento di KfX (il primo, pur non essendo stato pubbli-

cato, è stato certamente apprezzato dal destinatario):

"Un sogno, un'illusione, una chimera,

cosi e la Posta, cosìsonle cose,

quando ti sembra ancora primavera

t accorgi che appassiscono le rose.

Una volta eravamo grandi eforti,

uniti in una guerra simulala

e sempre trovavamo, senza torti,

la porta della Posta sempre spalancata.

Ma da tempo s'è chiusa la serranda

e purtroppo siam giunti ad una stretta:

ìc prima ci trovavi anche alla Stando.

adesso stiom sparendo cosi infretta

che ieri per la strada ho visto un panda

con la miafaccia sopra la maglietta
'

Il titolo t, ovviamente, IL POLEMICO. Parafrasi in vi-

sta?

- Un saluto particolare va a ENRICO "TAM' PENTO.
FEDERICO SAVIA, e MAURO -ESAGERIAMO' FA-

NELLI di Torino, che hanno spedito la foto del loro ca-

gnolino, ESOPO. Il tutto, pur essendo molto bello e quasi

commovente, ha poca inerenza con la suddetta rivista,

perciò mi vedo impossibilitato a pubblicarla: proverò con

AIRONE...

- 'Perché non fondare un bel club tra noi Amighisti di

tutta Italia, persi in qualche Dungeon impegnati a sal-

vare qualche bella principessa?- questa è l angosciosa do-

manda che si è posto PASQUALE SORELLA Se volete

unirvi a lui per una giusta causa, scrivete al seguente in-

dirizzo:

SORELLA PASQUALE
VIA CARLO DEL CROIX N.S

86039 TERMOLI (CB)

- La neo-rubrica STRISCIA IL GIOCO ha diviso i no-

stri lettori: una parte ne sottolinea l 'utilità, ad esempio

Irven Zanolla, che afferma "l'idea è veramente ottima

in quanto permette di inserire in ogni numero un allo

numero dì recensioni'. Luigi Pallini la considera "un 'i-

dta eccellente", mentre un'altra si dichiara insoddisfat-

ta dalla scelta dei titoli 'brevi", "non capisco perché per

giochi come Another World e Epic. che, sinceramente

non interessano nessuno, sono state spese ben quattro pa-

gine, mentre giochi avvincenti come Midwinter II Kni-

ght of the Sky sono stati ridotti alformato striscia"

(Massimo Tedeschi).

Vorrei che nelle vostre prossime lettere vi esprimeste siili 'ar-

gomento. Per rispondere a Massimo, penso che le quat-

tro pagine per Epic ed Another World non erano spre-

cate: il primo i un tìtolo veramente "epico", non solo per

aver battuto ogni record di uscite annunciale e subito

smenlile, ed il secondo perché rappresenta uno dei vide-

ogiochifrancesi più rivoluzionari e interessanti della sto-

ria dei videogicchi (non a caso è in lavorazione un Another

World 1 1 che promette di essere ancora più coinvolgente

del primo).

MA URO LONGONE strikes back per rispondere alle

mie osservazioni sulla lettera apparsa su Kjj, a propo-

sito della lir)realtà virtuale. Per mancanza di spazio so-

no impossibilitalo a pubblicare la tua chilometrica lettera.

In ogni caso, resto del parere che e troppo presto per pro-

nunciarsi su un argomento del quale, per ora, non si

conoscono ancora i dettagli. Chi avrebbe mai detto che

le prime automobili, lente, goffe ed impacciate avrebbe-

ro soppiantato in pochi anni la carrozza, il cavallo e la

bicicletta?

- Vorrei personalmente ringraziare tutti coloro che ci in-

viano lettere,fax e messaggi telematici per suggerire mi-

glioramenti lamentare difetti, presunti tali, di Kappa:

l'opinione pubblica" non rimane assolutamente ignora-

ci J'i-i. è la prima ad essere considerata nel momento
in cui decidiamo di apportare modifiche alla rivista. Per

mancanza di spazio siamo impossibilitati a pubblicare

le vostre missive: vengono comunque lette e valutate con

attenzione. Continuate cosi.l

EPILOGO
Oliando scrivo questa rubrica e, più ingenerale, quando u-

soilmio Amiga, accendo lo stereo. E una cosa istintiva, na-

turale. H binomio musica-computer è inscindibile. II silenzio

è innaturale, anche se per molti e condizione necessaria e

sufficiente per potersi concentrare. Dopo un inizio rap piut-

tosto energico (Naughty by Nature), slo scrivendo questo

epilogo con il sottofondo musicale dell'immortale Moonli-

ght Shadow di Mite Oldfield. che stimola riflessioni ma-

linconiche eforse tristi. Meglio cosi, è meglio una smorfia

genuina che un sorrisoforzalo. Sto ancora ripensando al-

la discussione che ho avuto recentemente con un cosiddet-

to "adulto". Alla domanda, sibillina, 'in che cosa credi?"

sono rimasto interdetto. In che cosa credo? In che cosa ho

mai creduto? Hoforse avuto ideali e valori da difendere a

spada tratta? Ho cercato di rispondere evasivamente, per

prendere tempo, ma, implacabilmente, ["adidto" incalza-

va ricordando che "ai suoi tempi '
si combatteva per difen-

dere un ideale politico, ideologico, morale, cosa che sarebbe

anacronistica nella nostra società. Ho ribattuto, polemica-

mente con un "Ma ne è valsa la pena?", ottenendo come ri-

sposta uno sdegnato "Certamente più die una partila ad

un videogioco", ed e seguita una paternale sulla nostra ge-

nerazione superficiale, banale, consumistica, interessala so-

lo a discoteche, film americani, filmetti e libri insignificanti

e, appunto, videogiochi. Moralismo? Può darsi, Però il dub-

bio è rimasto ìnsito nella mia mente, a tormentarmi, e non

riesco a scacciarlo. Che ne dite di esprimere il vostro pensie-

ro in proposilo? I videogiochi sonoforse un ennesimo aspet-

to marginale e irrilevante di un secolo che ha portato la

razza umana più l'olle vicina ali 'estinzione?

Bring the Bitta Back.

MBF

MARZO 1W K 107
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Db Lines.r.i. V.le Rimembranze. 26/C - 21024 Biandronno (VA) Tel. 0332.767270

Per ordinare in automatico mezzo modem: BBSDb-Line 0332.767277-Sky-Link 0332.706469

TITOLO AMIGA DOS TITOLO AMIGA DOS

The Simpsons 29.000 49.000 Midwinter II
69.000

Turtles II Coin-up 49.000 49.000 The Blues Brothers 29.000 49900

Rolling Ronnie 29.000 29.000 Robocod/ Gountìet 29.000

Pit Fìghter 29.000 29.000 Alien Breed 59.000

San Francisco Hert 29.000 29.000 Rod Land/DeoTheros 49.000

Wrestling WWF 29.000 F.Manager W.Cup 37.900

G-LOC 29 000 Stunt car race 19.000 19.000

Mega Twings 29.000 Operation Combat 56.050 65.550

Lotus 2 49.000 Brigade Commander 56 050

Il Padrino 49.000 59.000 Thundekaw/fiatf/e Ice 59.000

Cruise for a Corps 59.000 59.000 No Greater Glory 69.000

Falcon 3 99.000 Legend of Djel 15 100 15.100

Mega- Lo-Mania 69.000 Last Battle/Face Off 48.000

Magic pokets 49.000 Out Run Europe 29.000

Kick Off II
49.900 49.900 Final Blow/ WofChild 49.000

King Quest V 99.000 Grand Prix 79 000

Leander 49.000 Warm Up/ Baby Jo 49.000

First Samurai 49.000 Links/Heimdall 69.000

...altri 500 titoli per Amiga e Ms-Dos
Console:
Super Famicom PC-Engine Coregrafx II

CD Megadrive CD-Rom II System PC-Engine

Neo Geo Home Version PC-Engine Supergrafx

PC-Engine GT

Giochi: Arrivi settimanali per tutte le console

Megadrive Giap. Scart/Pal

Sega Game Gear

Game Boy System

SUPER FAMICOM
Castelvania IV

Dimension Force

Fire Pro-Wrestling

Joe & Mac
Lagoon
Legend of Zelda
Pro Soccer

Raiden Trad
Streel Fighter II

Super E.D.F.

Super Ghoul's n Ghost

Super Tennis

PC-ENGINE
Dragon Egg!

Spriggan (CD-Rom)
Lady Fantom (CD-Rom)
Raiden
Magical Chase
Fighting Run
Prince of Persia (CD-Rom
Randa 2 (CD-Rom)
Lord of Wars (CD-Rom)
Time Cruise

Zero Wing (CD-Rom)
S Fantasy Zone (CD-Rom)

GAME BOYnìtte 50 titoli disponibili

MEGADRIVE NEO GEO
Alien Storm

Block Out

Beasi Warrior

Bare Knuckle

Rolling Thunder 2
Shadow of the Best

The Immortai

Mercs

Out Run

Runark
Saint Sword

Sonic the Hedgedog

ASOII
Puzzled
Baseball Stars Pro

Bourning Fight

Top Player Golf

League Bowling

Minasan No Okages.

Nam1975
Ninja Combat
Raguè

RockyJoe
Sengoku Densho

Offerte del mese (fino ad esaurimento scorte):

Tappetino Db.Line pei mouse Lit. 25.000 (MOUSE SERIALE 3 TASTI PER PC IN OMAGGIO!!!!!

Scheda Joystick 2 posti PC + Tappetino Db_Line Lit 59.000 (MOUSE-JOYSTICK IN OMAGGIO IMI

Roppy-diik: 3.5 OS-DD Lit 800 - 3 5 DS-HO-UI.14O0

PC 386sx25Mhz-1 Floppy Disk 3.5"-Hard Disk 40Mb-Monitor Vga colore-Tastiera itavanzata-MS-DOS 4.01-

Manuaii. In omaggio,modem 24Wbps mnp5 v42bis-Mouse 3 tasti-I Joystick - 2 giochi.

Garanzia 1 anno: Lit. 2.650.000+IVA

Ad ogni telefonata listino in omaggio.Vendita per corrispondenza evasione ordine in 24 ore.

Telefonare per: listino prezzi-altri titoli -offerte promozionali - sconti quantità- prenotazione prossimi arrivi

Modalità di pagamento: C/C Postale-Vaglia postale-Assegno Bancario-Carta di credito-Contrassegno
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Uscite per l'estate
Tornano le indicazioni sulle uscite previste dalle principali software house. Abbiamo nchiesto ai principali
distributori italiani (Leader. Cto e Softel) di segnalarci i titoli previsti per i prossimi mesi. Come sapete sono
date puramente indicative. In molti casi infatti le scadenze non sono rispettate. Come ci sembrano notizie utili

?fl!^?[? IH!!^^ ?'°?h.'
'" Produzione - <si ringrazia per la collaborazione Anna Vernocchi - Leader, Franca

ti. Federico Croci - Simulmondo).Tommasi - Cto, Raffaele Valensise -

ELECTRONIC ARTS
LEXI CROSS Mac
POPULOUS II (t/2MEC) Amiga/Si

HARPOONBATTLESET4 Amiga
STAR TREK Pc
PANZER BATTLES Amiga
BUCK RODGERS Sega

PCA COURSES Mac
R1NCS OF POWER Sega
MARBLE MADNESS Sega
KIDGLOVESII Amiga/Si

KEYS OF MARAMON Amiga
KID PIX Pc

MAGIC CANDLE II Pc

I.ORDOFTHERINGSII Pc

BUD0KAN C64
BLACK CRYPT Amiga
IORDANVSBIRD Sega

CASTLES Amiga
l'OWERMONCER DATADISCAmiga
|. MADDEN FOOTBALL Amiga
RAMPART Pc/Amiga
CASTLES
WHERE INTIME
!S CARMEN SANDIEGO
"UDOKAN
DESERTSTRIKE
STEEL EMPIRE
i'OWERMONCER
:i.OBALEFFECT

Mac/St

Sega

C64
Sega

Amiga/Pc/Sl

Pc

Amiga/St/Pc

IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE

MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
APRILE
APRILE
APRILE
APRILE

APRILE
APRILE

APRILE
APRILE
APRILE
APRILE

21ST CENTURY ENT.

RUBICON
^INBALL

3EUVERANCE

Amiga/C64 USCITO
Amiga IMMINENTE
Amiga MARZO

ACTIVISION

TORLD CLASS CHESS
3USHBUCK
BUSHBUCK
iHANGAI II

COP2

Pl MARZO
Pc MARZO

Amiga APRILE
Pc APRILE
Pc ANNUNCIATO

SUPER SPACE INVADERS Pc USCITO
IT.N.T. I I DOUBLÉ

DYNAMTTE Amiga/C64 IMMINENTE

DRIFT

DREAM FACTORY
Amiga/Pc

PACIFIC ISLANDS Amiga/Pc IMMINENTE
CAMPAICN Amiga/Pc IMMINENTE
VEOFTHESTORM Pc IMMINENTE

1 INT. SPORTS
:HALLENCE Amiga/Pc/C64 IMMINENTE
TWlLIGHTaooo Pc MARZO

GRANDSLAM VIDEO
DIE HARD 2 Amiga/PC/C.64 IMMINENTE
LIVERPOOL FOOTBALLAmiga/PC/C64 APRILE
BEAVERS Amiga/PC/C64 APRILE

HEROQUEST
• RETURN OF THE WITCHLORDPc USCITO
VIDEOKID Amiga USCITO
SPACE CRUSADE Amiga IMMINENTE
HARLEQUIN Amiga IMMINENTE

HI-TECH SOFTWARE
THE IETSONS Amiga/PC/C64 USCITO

CLIKCLAK
CLIKCLAK
STURMTRUPPEN
CATTIVIK
DRIBBLING
TENNIS

Pc

Amiga/C64
Amiga/Cb4
Amiga/C64
Amiga/C64

C64 IMMINENTE

MAGIC BYTES

SECOND WORLD
SEXY DROIDS

Amiga/Pc

Amiga/Pc

MARZO
MARZO
MARZO
APRILE

MAGGIO

MARZO
MARZO

USCITO
USCITO
USCITO

IMMINENTE
IMMINENTE

MARZO
MARZO
MARZO

MICROPROSE
GRAND PRIX Amiga
F-117ANIGHTHAWK Pc

CUNSHIP2000 Pc

HYPERSPEED Pc
COVERT ACTION Amiga
SPECIAL FORCES Amiga
UMS II PLANET EDITORAmiga/Pc
MIDWINTER II Pc

MINDSCAPE
4D SPORTS DR1VING Amiga USCITO
SPECIAL OPERATIONS

1

Pc USCITO
GODS pc USCITO
PAPERBOY 2 Amiga USCITO

(*) 2 HOT 2 HADLE Amiga/CÓ4 USCITO
ELF Pc IMMINENTE
SPACE GL'N Amiga/C64 IMMINENTE
SMASHTV pc IMMINENTE
(*) ADDICTEDTOFUN
SPORTS COLLECTIONAmiga/C64 IMMINENTE
(•) MONSTER PACK II Amiga IMMINENTE
EPIC Amiga/Pc MARZO
SIMANT Amiga/Pc MARZO
(*) ADDICTEDTOFUN
FIRE POWER COLLECTIONAmiga/C64 APRILE
PARASOL STARS Amiga APRILE
HOOK Pc APRILE

ROBOCOP3 Pc APRILE
PUSH OVER Amiga/Pc MAGGIO
THE ADDAMS FAMILY Amiga/Pc MAGGIO

ULTIMAVI

ORK
AGONY
AIRSUPPORT

IMMINENTE

PSYGNOSIS

Amiga IMMINENTE
Amiga IMMINENTE
Amiga IMMINENTE

RAINBQW ARTS

(*) 5th ANNIVERSARY Amiga/C64 USCITO
MADTV Amiga IMMINENTE
|*)MECABOX Amiga/Pc IMMINENTE
CI ACTION PACK Amiga/C64 IMMINENTE

GUY SPY

READYSOFT

Amiga/PC/C64 IMMINENTE

LEISURESUIT LARRY V Amiga
ECOQUEST Pc

A-10TANK KILLER 1.5 vers. Amiga
ACESOF THE PACIFIC Pc

NOVA 9 Amiga
LARRY 1 SC 1 Amiga
CONQUESTS
OFTHELONGBOW Amiga

BIG RUN Amiga
INDYHEAT Amiga/C64
DOUBLÉ DRAGON III Pc

USCITO
USCITO

IMMINENTE
IMMINENTE

MARZO
MARZO

MARZO

USCITO
MARZO
MAGGIO

SYSTEM 3

MYTH Amiga MARZO
MYTH Pc APRILE
SILLY PUTTY Amiga MAGGIO
FERRARI GPCHALLENGEAmiga/Pc GIUGNO

DICKTRACY-CRIME
SOLVING ADVENTURE Amiga/Pc IMMINENTE
TITUS THE FOX Amiga/Pc MARZO

BATTLE ISLE Pc USCITO
UNREAL Pc USCITO
(*) SPORTS GAMES HITSAmiga/Pc/C64 USCITO
(*) SILVER GAMES Amiga/C64 USCITO
STARUSH Amiga/Pc IMMINENTE
(-IQUESTANDCLORY Pc IMMINENTE
BAT 2 Amiga/Pc MARZO
LIGHTQUEST Amiga/Pc MARZO
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http://speccy.altervista.orq/ http://speccy.altervista.orq/



http://speccy.altervista.org/

DYNABLASTERS Amiga/PC/C64
CELTICLEGENDS Pc

MARZO
MAGGIO

GemX Pc ANNUNCIATO
Mind Bending AliensAm./St/Pc/C64ANNUNCIAT0

LORICIEL

CRUISE FOR A CORPSE (IT)Amiga/Pc USCITO

POOLS OF DARKNESS Amiga

WAYNE GRETZKY 2 Amiga/Pc

ANOTHER WORLD Amiga

BONANZA BROS Amiga/C64

CAUNTLETIII C64
WILD WEST STORY Amiga/Pc

ANOTHER WORLD Pc

CYBERCONIII Pc

NOGREATERGLORY Amiga

BUCK ROGERS II Amiga/Pc

GATEWAY TO THE SAVAGE
FR0NT1ER Amiga

LINKS CHAMPIONSHIP
COURSE ARIZONA TOWN Pc

MIGHT& MAGIC III Amiga

GATEWAYTOTHE SAVAGE
FRONTIER II Pc

CONFLICT: KOREA Pc

TREASURES OF THE SAVAGE
FRONTIER Pc

CYBERCON III Pc

PLANETS' EDCE Pc

D-DAY Amiga/Pc

THE MANAGER Amiga/Pc

MEGATWINS C64
BONANZA BROS Amiga

M0EB1US Amiga/Pc

CARRIER STRIKE:

SOUTH PACIFIC Pc

CONFLICT: KOREA Amiga

TREASURES OF THE SAVAGE
FRONTIER Amiga

TALESOF MAGIC:
PROPHECY OF THE SHADOW Pc

EYEOFTHE BEHOLDER II Amiga

G-LOC Amiga/C64

UNKS Amiga

USCITO
USCITO
USCITO

IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE

IMMINENTE

MARZO
MARZO

MARZO
MARZO

MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
APRILE

APRILE

APRILE
APRILE

APRILE

APRILE
APRILE
APRILE
APRILE

VIRGIN GAMES

ROLLI NG RONNIE Pc USCITO

DIPLOMACY Amiga/PC/C64 USCITO

REALMS
VIZ

SHUTTLE
POOL
FLOOR ij

SHUTTLE
BRIDGE HEAD
*)MAGCOMPa

Pc IMMINENTE
Pc IMMINENTE
Pc IMMINENTE

Amiga/Pc MARZO
Amiga MARZO
Amiga MARZO
Amiga APRILE

Amiga/Pc MAGGIO
TRAPS & TREASURESAmiga/Pc/C64 MAGGIO
DUNE Amiga/Pc GIUGNO
KYRANDIA Amiga/Pc GIUGNO

CORE DESIGN

Heimdall

Thunderhawk

Thunderhawk

Wolfchild

laguar Simulator

Heimdall

laguar Simulator

ChuckRockll

ELECTRONIC ZOO
Magic Garden

Abandoned Place

Son of'Zeus

Son ofZeus

File Force

DayLight Robbery

Abandoned Place

Magic Garden

Amiga/ St

Amiga/St

Amiga/St

Pc

Amiga/St

Amiga/St

Pc

Pc

ELITE

USCITO
USCITO

IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE

MARZO
ANNUNCIATO

EUROP.CHAMP. 92 Amiga/St/Pc/C64 MAGGIO
LASTBATTLE Pc ANNUNCIATO

GENIAS

TILT!

WARM UP
Top Wrestling

Catalypse

Chuck Rock

Warm Up
Top Wrestling

SkyTech

SkyTech

Crime City

Pc USCITO
Amiga/St USCITO
Amiga/St IMMINENTE

C64 IMMINENTE
C64 IMMINENTE

Pc ANNUNCIATO
PC/C64 ANNUNCIATO

Amiga/St ANNUNCIATO
Pc ANNUNCIATO

IMPRESSIONS

Amiga/St

KRISALIS

USCITO

Manchester United Europe Pc ANNUNCIATO
FaceOfT Amiga/St ANNUNCIATO

LINEL

Tradets Amiga/St/PcANNUNCIATO

La Storia Infinita II Ad Amiga/St ANNUNCIATO
UStoria Infinita II AdP PcANNUNCIATO
Kaiser Amiga/St/PcANNUNCIATO

The Game of Life Amiga/St/Pc ANNUNCIATO

Tennis Cup II Pc USCITO

Paragliding Amiga/St/Pc IMMINENTE
Son Shu Si Amiga/St IMMINbNIh
No Buddies Land Amiga/St IMMINENTE
Psyborg Amiga/St/Pc IMMINENTE
Tennis Cup II Amiga/Si MARZO
Bizzy Bros Amiga/St MARZO
Bizzy Bros Pc APRILE

MANOARIN

Easy Amos Amiga/St MAGGIO

MICRO VALUE

ElviralLThr lawsofCerberus C64 annunciato

Winter Sports Amiga/St/Pc annunciato

Killer Ball

Super Sky 2

1ICR0IDS

Amiga/St

Amiga/St

USCITO
IMMINFNTE

PALACE

Hot Rubber Amiga/St/Pc IMMINENTE

Hostile Breed Amiga/St MARZO
lekyll&Hide Amiga/St/Pc ANNUNCIATO
Super Barbarian Amiga/St/Pc/C64 ANNUNCIATO

THALAMUS

Winter Camp C64 USCITO

Borobodour- Planet of DoomAmiga/St USCITO

Winter Camp Amiga/St ANNUNCIATO
Creatures 2 C64 ANNUNCIATO

SIMULMONDO

Italian Night 1999 Pc ANNUNCIATO
1 Play: FootbaUchamp StANNUNCIATO
tooo MIGLIA voi i Pc USCITO

Dylan Dog (Gli Uccisori) Pc USCITO

Diabolik Amiga/Pc ANNUNCIATO
jD World Tennis Amiga/C64/Pc ANNUNCIATO
3D World Soccer Amiga/Pc ANNUNCIATO
3D World Boang Amiga/C64/Pc ANNUNCIATO

bw' CnoRtlo rio «fiwpwfftsiLe!

CAPISCO CHE JeW ftXlAAIo

C**KtUÌ pi MiWdUff; A

37 AKWi, ma te*Le>MftK) H
tt>f*f*w menenuÀ la

SLce neu 'o/cecctJiè

\*~>
'

Amiga/St USCITO
Amiga/St USCITO

Pc USCITO
Amiga/St IMMINENTE
Amiga/St MARZO

PcANNUNCIATO
PcANNUNCIATO

Amiga/St ANNUNCIATO

cyaesro, Aoxf
MiTLCR r*c,Sé? [ tT

t» rti&LloRABf Sm>
a 66 MM, l'i, 3oj

S&2* Ci* *U'CLO

D.M.I. OEMONWARE
Top Banana Amiga/St USCITO
P.P. Hammer C64 IMMINENTE
The Power Pc IMMINENTE
fjtodus joio Amiga/St IMMINENTE

OopsUp C64 ANNUNCIATO
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Tjg T^cnoghop

O&PrM &°oW&DEN2A S " TUTO 'L IERRIT0R'° NAZ '°NALE

COMPUTO!
Amiga EOO Plus Appettzet * Joèlick ir omoggio L 730 000
C64 * registratore * 2 loistick » omogalo ?7« finn
CDIV Welcome Disk In italiano " 1150000
Vasto assortimento compatib» PC I.B.M. Telefonare^^CeAmlgaaaio Tefefonare

5
.

<
. con clock

l, 79 000
7 Vb pe- Amiga 500 interno l 270 non
1Mb per Amiga Plus 1-v-rr

2MlfB^»S^ L jBffl

Drive intemo Amiga 50u |_ 139000
Drive estemo Amiga 500 con interruttore L. 145000
Drive esterno contraevi Display L. 160000

Amigo • Rack utile mobiletto Amiga 500
Amiga elevideo
Amiga Trackba»
Amiga Gun - Shot (Pistola)

Hana Scanner per Amiga
Mouse per Amiga. Atatf
Action Replay in

ASmentatore Amiga 500

Scheda KickstortVl.3 (S
PenBrush
intertoccia 4 joystick
AT Once VGA Emulata
Disk Bulk 3 5
Contenlton Posso 150 posti 35
Contenitori 80 posti con chiave
Etichette colorate
Genlock Roggen
Joystick vasto assortimento
Inoltre vasto assortimento GIOCHI ORIGINALI per Amiga, C64. PC Compatibili
vendita Monitor. Stampanti e tutto ciò che concerne Computer.
Distributori dei Joystick Swrlch Joy - Micro Jet - Super Jet
Richiedete il nostro listino per Rivenditori.

,
TECNO SHOP by Dota Office s.aj.

MtaMaltmdVlNM-lwf-WRomW-MGHXMSNS f" W/5BJJM

eleoone da mouse)
ezione da mouse)

m

AMFRICAJV&
^fcAMESf

YESITSHERE
COMPUTER AND VIDEOGAMES
TOP QUALITY HARDWARE
ULTIME NOVITÀ DAGLI USA

GAMES FOR SEGA MEGADRIVE
AIR BUSTER |_ 109.000

ALIENSTORM L 89.000

CALIFORNIA GAMES L 109.000

DE CAP ATTACK L 109.000

CYBERBALL L 89.000

QUACKSHOT L 109.000

THE FAERY TALE L 109.000

WING OF WOR L .99.000

STREET OF RAGE L 119.000

VENDITA INGROSSO/MINUTO ANCHE PER
CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA

EVASIONE ORDINI IN 24 ORE

VIA SACCHI 26 - 10128 TORINO 011/548920

RHO
Via Corridoni. 35

SOFTWARE - HARDWARE
AMIGA, PC MS.DOS , C 64

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE,

GRAFICA, GIOCABILITÀ.

ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE

MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE

VENDITE RATEALI

PERSONALIZZATE

RHO
Via Corridoni, 35

Tel. 02/935.04.891

Fax 02/935.04.893 B\TLINE

& Commodoro Polnt

Tulle Ir Iline notila per:

VAMIGA
PC COMPATIBILI

GAME GEAR

(Miniando)

GAMEBOY

Vendita per corrispondenza

in tutta Italia

C.SO Alfieri 26 - 14100 ASTI
•3* (0141) 436853
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ANNUNCI
VENDITA
CEDO i seguenti giochi originali per PC

formato 3.5. possibilmente in blocco, a

prezzo d occasione: Monkey Island. King

Quest IV, Larry 2, F-14 Tomcat, Wmg
Comrnander2,NightSr«rt.

Mano tei. 0573/975243 ore pasti..

VENDO per Amiga e PC tutto I hardware &
software disponibili sul mercato, di tutte le

mguon marche esistenti.

Paolo Reginato via Trieste, 12 - 36026

Rossano V.to tei. 0424/540315

Offertissima: VENDO giochi per IBM

compatibili (in confezione originale): Ldsure

Suit Larry 5 IL. 50,000). Kick Off 2 (L.

20,000) e Marban Dreams IL. 45,000) oppure

tutti insieme a L. 90,000.

Marco tei. 06/3016877

VENDO C64 perfetto stato, . adattore

telematico + registratore * 25 cassette di

giochi (Pegasus, Pyiamarama. Batman.

Titanic, ecc.) * 2 xjysbck a L. 180.000.

Outo tei. 02/76023896 solo nel pomeriggio

VENDO giochi originali per A500 e Game

Gè*. Per Amga ho: Star Goose a L. 10.000

(completo di istruzioni e il resto): per Game

Gear ha G4.0C IL. 50.000) Dragon Crystal (L.

45,000) Out Run (L. 50,000) Shmobi (L.

50.000) Factory Pane [L 50,000) e Mickey

Mouse (L. 55,000). Per Game Gear posso

anche scambiare.

Thomas tei. 043*1/81910.

Occasione, VENDO, vendo oppure vendo

causa errato acquisto dischetti vergini marcati

Savage DS/DD con marca (stampata sul ferro)

a l 1,400.

Fabio tei. 06/6093239.

VENDO come nuovo C64 new model • tape ••

modem * 50 programmi e giochi. Prezzo da

concordare

Mirko tei 0577/724775 ore casti.

VENOO per A500 e A2OO0 Kick Rom 2.0 con

switch per il funzionamento del vecchio e del

nuovo sistema operativo Comprende
istruzioni per il montaggio (che non nchiede

saldature) e dischi WB e Extras. Funziona

anche sulle vecchie versioni di computer

Marcotel 0345/410O0

VErCO C64 vecchio modello » registratore *

copritastiera * interfaccia » tanti giochi

(anche originali, trattabili).

Fabio tei. 080/8935552 ore pasti.

VENDO A500 nuovo (gennaio 19921 + 2

wystick . copritastiera • mouse presa

start • 6 giochi onginah. Tutto a L. 700,000

Battaci»

Fabrizio te). 06/6663356 lasciare anche sulla

segreteria.

Attenzione!!! VENDO tutti i numeri di "The

Games Machines' dalli- al 36 1
a L. 110,000.

Alessandro tei. 01 1/4343631.

«BOO tutti i numeri delle riviste 'K'. 'The

Games Machines'. Z/ap 1 ' e 'Computer

«Meo Giochi', più motti numeri di Videogame

Conputer Wortr. "Your Smelar' e 'Sinclair

User' a L. 5.000 l'uno.

Stefano tei. 06/5034325 preferibilmente

mattina oppure martedì

VENDO gioco originale Wrestlemania per

A500, A500 Ptus a sole L. 15,000 trattabili:

inoltre regalo 3 dischi vuoti * 1 stupendo

gioco omaggio.

Danio tei. 0934/27367.

VENDO C64 m ottimo stato + registratore «

30 giochi originali a L. 300,000 trattabili.

Esempi: Last Ninja I e II, Doublé Dragon.

Dragon Nmia, Out Run, Target Renegade,

California Games, Summer Olympiad e altri.

Sono inclusi molti giochi di edicola. Offro max

tenetà.

Giorgio Esposto via S. Luigi. 27 - 73014

Gallipoli (Le).

VENOO per Amiga i seguenti giochi originali a

L. 20.000 cad.: Archipelagos. Total Recali,

Wicked, Forgotten Worlds, Virus Killer 2.0 (Ita).

Romano tei. 0586/857189

VENDO giochi per Amiga ad un ottimo prezzo.

Alcuni esempi: James Pond II, WWF
Wrestlemania. Lemmings II, Final Blow e

tantissimi altri. Vendo inoltre C64 » giochi

originali e altri a L. 300,000 trattabili. Max

serietà.

Cosimo Barba via Coppola, 12 - 73014

GalhpohlLe).

VENDO Olivero PCs B6, AT 10 Mhz, 640 Kb, 2

lloppy da 31/2 di 720 Kb. Scheda Vga.

monitor a colon 14', tasbera 101/102 tasti.

Porte: parallela, seriale. MS-DOS 3.30 con

manuale, disco tutoria!. 100% compatibile.

Nemmeno una anno di vita, a L. 1,000,000.

Luca lei. 0733/221551.

VENDO cassette per Sega Master System;

alcuni nomi: Wonder Boy III. Battle Out Run,

Doublé Dragon, Pro Wrestlmg, Forgotten

Worlds, Stnder. Power Strike e molti arni. I

prezzi partono da metà prezzo originale ed

altri sono trattabili.

Frippo tei. 0583/56264.

VENDO causa inutilizzo: A2000 1MB chip ram.

2 Dove, HD GVP 47MB Autoboot, esp. A2058

2MB, Genlock A2301 a L. 2,500,000: monitor

colore NEC murbsync L. 550,000; stampante

NEC P6 plus colore.

nuova con testina ricambio e nastri vari L.

1,000,000. Il tutto con garanzia italiana e

imballi. Regalo agli acquirenti software e

riviste.

Giorgio tei. 0438/402177.

CERCO
CERCHIAMO comspondentj (Milano e dintorni)

per scambio informazioni, notizie, soluzioni e

giochi per A500/1000

Filippo Cavatimi via Sardegna. 31 - 20146 Mi-

lano tei. 48021004

Andrea Maggi via Marostjca. 25 - 20146 Mila-

no tei. 40090419.

CERCO programmatori e musicisti per Amiga,

in zona Torino, per realizzare, insieme, avven-

ture grafiche (bpo Monkey Island, Zax Me. Kra-

ken, Indy) e pubblicarle con l'aiuto di note ca-

se * software,

Nils Ciancio via Palermo, 6 - 10090 Bumgkara

Atta (Tol tei. 01 1/9321 533 ore serali.

CERCASI scenery disks (per C64) per Flight Si-

mulator 2 completo di mappe a 1. 10,000.

Luca Carrafiello via della Repubblica, 21 -

84096 Montecorvino R. (Sa).

CERCO disperatamente la soluzione per Gold

Rush o quantomeno un aiuto per superare

1 hotel' «i cu sono fermo ormai da mesi.

Paolo Laiosa via Scavo, 10 - 90146 Palermo.

CERCO per A500 i tre dischi di Indiana Jones

III lawentura dinamica naturalmente a qualsia

si prezzo, perché per mia sfortuna non riesco

a trovarlo nella mia città.

Cristian Borracci!» via Malta, 9 • 63039 San

Benedetto del Tronto (Ap) tei. 0735/85313.

CERCO disperatamente per Amiga: ZakMecra-

ken (versione italiana). Goblins, Ghost n Ghost.

Enrico tei. 0323/923019 dalle ore 18,00 ade

ore 20.00

CERCO urgentemente le soluzioni do seguenb

giochi per A500: Loom, Operation Stealth.

The Secret of Monkey Island. future Wars.

Domenico Ferran via Pia, 45 • 41049 Sassuo-

lo (Mot.

CERCO (disperatamente) le regole Master Set

4 per D&D, anche fotocopie ma ngorosamen-

le in italiano. Prezzo max L. 40,000.

Federico Cossu via Perugino, 11 • 07026 Ol-

bia (Ss).

CERCO monitor a colon per A500.

Piero Politeo via Melzi D'Eni. 3 - 20153 Milano

tei. 02/315161.

SCAMBIO per IBM longmali): Treasure Trap (E-

lectronic Zoo). Mean Street (U.S. Gold) con Se-

cret of Monkey Island (I o II), M*e DMa Foot-

ball o con avventure dinamiche (Sierra, Luca-

sfilm, ecc.) solo originali.

Alex tei. 02/712568

PC Club Temi - SCAMBIAMO, vendiamo e com-

priamo ogni genere di giochi. Disponiamo di

molti Me* e di molte novità. Per citare qualche

Molo: Escape from Singe's Caste, Tmewarp,

Space Ace. Monkey Island... Si inviano anche

soluzioni di giochi.

Francesco Malagok via Istria, 20 - 05100 Terni

tei. 0744/421265 dopo le ore 20,00.

SCAMBIO programmi e giochi con manuali per

Alan ST, ufbme novità, max serietà.

Stefano tei. 02/4564689.

Space One Amiga Club cerca nuovi contatti m
tutta Italia per SCAMBIO giochi e* tutti i tipi co-

me: TV Sport Boxing, Red Baron, The Adventu

re of Willy Bearmsh, Meart of China, e mule al-

tre sorprese Contattaci, non rimarrai deluso,

spedisci la tua ksta o telefona. Risposta assi-

curata, annuncio sempre valido, max serietà.

Cnsban Vedovi* via Anthon Trailer, 5 - 39050

UrvesIBz) tei. 0471/941337.

SCAMBIO
SCAMBIAMO programmi per PC e Amiga. Alcu-

ni Moli: Monkey Island 1-2, Rise of the Dragon,

Heart of Chma, Larry 2-3-5, Ultima VI, Speed-

Da» 2. Lemmings 1-2, Wmg Commander. Solo

zona Bergamo e Milano. No lucro. Si danno

anche semplici aiuti per avventure.

Jacopo (Amiga e MSOOSI tei 0363/381930

Giuseppe (MSOOS) tei. 0363/968681.

SCAMBIO soluzioni e trucchi per Amiga.

Andrea Cometa via P. delle Ginestre 74023

Grottaglie (Ta) tei. 099/867693.

SCAMBIO giochi e programmi per Amiga; pos-

sibilmente zona Milano.

Vincenzo tei 02/2503509 ore pasti (solo se

interessato.

SCAMBIO C64, perfettamente funzionante,

completo di video a sfosfari verdi, registrato-

le, cenciaia di giechi, per soli 3 giochi Mega-

dove

Umberto Parrotto via Dogliotti, 26 - 73042 Ca-

sarano (te) tei. 0833/512459 dopo le ore

14,00.

CONTATTI
Amiga Soft Club, CERCA soci in tutta Italia per

scambio di idee e di software. No disponiamo di r*

He 5000 Moli (giochi ,
uHrbes, ecc.) comprese le i*-

bmssime novità del mercato; e ricorda che la sene

là è il nostro punto di forza.

Antor» Massafra via Monte Calvario, 14 • 74012

Crispianoflaì tei. 099/613925.

Cerco CONTATTI con appassionati 4 smulatori di

voto e di combattrnento aereo per PC; dispongo di

tutte le ultime newtà.

Renzo tei. 0425/69036 dafc ore 20,30 ale ore

21,30.

I Club 'Amici del PC (fornitissimo) cerca CONTATTI

con aftn utenti PC per scarnino giochi, programmi,

dee.

Giovanni tei 0742/81466 oppure tei.

0742/818252

La YrjrJas Crea di Salerno é Menzionata ad organzzare

un party demo (Amga e PCI m data da statère nel

periodo esuvo

Francesco te). 089/855986 (per uftenon informazioni).

i Nooodys Club Computer Group cerca nuovi soa ri

tutta tata.

Alfonso tei. 085/8942005 (anche per informale™).

Dote, ixBellByblions Force cercare appassionati ed

esperti Amiga, oossedmente m Bologna e provincia,

per formazione/ampliamento gruppo; eventuale

spartizione spese per acquisto programmi e hardware,

scambio cenoni ed altro!

Tel 051/734727.

AHetS! I nuovo CU Blues Brothers cerca soci « tutta

Italia per scambio/vendita programmi. Vasta

disponibilità software per Amiga. Annuncio sempre

nido.

Massimo tei. 0973/392278 • Marco lei.

0973/381 112 ore paso.
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Avventura, azione, humour in una

Vivete anche voi l'avventura strampalata di tre folletti maliziosi partiti alla ricerca di un
rimedio che guarisca il loro re diventato improvvisamente pazzo da legare...

\)j*j ufi r

Ol'PS il tecnico. —
K,\VniSilmaene\SG\Rn
il guerriero sono costantemente

presenti sullo schermo. Scegliete

uno di loro e servitevene a

seconda delle sue competenze.

Attenzione alle sorprese!...

Disponibile pei Amiga, Atari ST, PC 5.25 . 3 5.

MSmKUZKMrSClUSnM PC Hard disk a 256 colori.

CT.0 ^U-g The
\iWIm multimedia
4Hawk generation
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The Electronic Ani Col ny

.--

Formiche. Hai condiviso il tuo cibo la tua casa e il tuo pianeta

con loro. Le hai calpestate, le dai sterminate con l'insetticida

e le hai maledette.

Ora tu puoi essere una di loro. '
'

AMIGA E PC
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